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Эта игра из категории из Пауе и 
это даже не обсуждается! Симу-- 
лятор жизни симпатичной жур- 

налистки, вооруженной всеви- 
о дяшим оком фотообъектива и 
® влезающей по самые уши в 
страшный антиправительст- 
венный заговор... Весе- 
лая и абсурдная, кра- 
сивая и стильная, за- 
водная и динамичная 
игра-винегрет: сплав 


самых удачных находок 
игр всех жанров. 
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Вовинки _ 
локализаций 


Тпе Сгеа! Езсаре: Великий по 


Морпех против терроризма 


и Прохождение 


Достойное продолжение в 
миссий оригинала... 
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Тел.: 227-85-56, 282-15-05, <5М - 6322-322, 778-25-00. 
Минск, пр. Скорины, 25, оф. 119 (ДК профсоюзов), станция метро Октябрьская, 
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— достунны веем! 


Тел. 205-00-55, 205-00-77 
ул. Дунина-Марцинкевича, 
д. 6, корпус 2 
ст. метро “Пушкинская” 


= ЕЕ истине 


2 страница _. 


РЕЛИЗЫ 


Тишина... Даже не тишина, а пол- 
ное безмолвие наблюдалось на 
рынке игр в феврале. Несмотря на 
кишащие интересными фактами 
новостные ленты (новостей не 
просто много, их ОЧЕНЬ много), 
толковых релизов не появлялось 
вовсе. Не верите? Можете прове- 
рить. Ну ничего, разработчи- 
кам/издателям зимнюю передыш- 
ку можно простить: весной нас 
ждет столько интересных проек- 
тов, что аж дух захватывает! 


АНОНСЫ 


Белорусская команда Рэзуспо, сов- 
местно с российскими "самородка- 
ми" работает над фэнтэзийным ро- 
левым проектом Боги и Герои: Вы- 
зов Богам (официальный сайт — 
Юр:/Легое?.пе\. Цель игры — сокру- 
шить одного из сотворивших мир Бо- 
гов персонажем какой-либо из вось- 
ми различных рас, самому стать Бо- 
гом, и, цитирую, "по своему жепа- 
нию управлять всем игровым про- 
цессом". Звучит многообещающе, 
правда? Каждая раса“ будет обла- 
дать специфическими умениями и 
способностями, а герой сможет про- 
качиваться до 99-го уровня. Игра бу- 
дет проходить в реальном времени, 
а бои — в походовом режиме. Обе- 
щают более тысячи разнообразных 
предметов, около сотни заклинаний, 
70 основных и 50 классовых умений, 
огромное количество интересных 
квестов, разделение героев по кла- 
нам и классам, выбор Бога для по- 
клонения, цитирую “продуманные 
хаотические, классовые и клановые 
бои", потрясающую играбельность 
(посмотрим-посмотрим) и прочие 
интересности. В разработке нахо- 
дится как оффлайн-, так и онлайн- 
версии игры. Проект, как видите, 
весьма амбициозен, но что из этой 
затеи получится — покажет время. 
Остается лишь пожепать разработ- 
чикам успехов (и побольше креати- 
ва!). Обещаю, что все заслуживаю- 
щие внимания новости об этом и 
других белорусских проектах обяза- 
тельно будут появляться на страни- 
цах нашей газеты. 

Украинская Е\Юзой представила 
на КРИ-2004 тактический симулятор 
наемника, игру под названием Пи- 
раты ХХ! века. Игра должна выгля- 
деть великолепно: продвинутая фи- 
зика, динамические тени, шейдер- 
ные фишки и все прочее поможет 
погрузиться в виртуальный мир фе- 
ерических подводных пейзажей. 
Враги — акулы, специально трени- 
рованные дельфины и, конечно же, 
люди. Кроме того, сулят множество 
интересных миссий, около 30 видов 
оружия, кучу различного над- и под- 
водного транспорта, а также реалис- 
тичный и захватывающий геймплей. 
Что из этого получится — посмот- 
рим- 

Не знаю, как вы, а я очень и 
очень соскучился по неподражае- 
мым братьям-пилотам, Шефу и Кол- 
леге. С момента выхода последней 
игры "про пилотов" Братья-Пилоты: 
Дело о Серийном Маньяке, прошло 
до неприличия много времени! По- 
ра бы уже чего-нибудь свеженькое 
про блистательных сыщиков заму- 
тить! Очень приятно, что К-Д ЛАБ (а 
также О. Корастелев, РРЕ Эшаю и 
1С) в самое ближайшее время вы- 
пустит на рынок двухмерный квест 
Братья-Пилоты: Обратная сторона 
Земли. Завязка сюжета такова: 
братья-пилоты узнают, что на остро- 
ве Тасмания стремительно сокра- 
щается популяция редких голубых 
полосатых слонов. Само собой, 
пилоты не могут оставить бпагород- 
ных зверей в беде, и спешат на по- 
МОЩЬ. 


ИНТЕРНЕТ 


Компания Мепоп \/ауе Зу\етз открыла интернет- 
представительство своего нового 
Уаюруапага, базирующегося на древнеиндийском эпо- 


се: ИИр:/Аммлм.птпаигро-сопту. 


Официальный сайт выходящего в скором времени 
Эрйтег Сей; Рапдога Тотогом недавно подвергся 
массивному редизайну: Вр:/Амилм. зритегсе!.согту. 

Еюо5 открыла сайт Сватрюп$Нр Мападег 5 
(ИНр://илммг. спатрюп$ртападег.со.иК/, разработкой 
которого займется новое подразделение компании. 


Судите сами: Ра! ТВе 185 Оауз ог 
Сава, Зубепа #, Раг Сту, Ьог45 о те 
Веа!т 3, Аюпага Витз Вайу, Косми- 
ческие рейнджеры 2: Доминаторы, 
Эрйтег Сей Рапдога Тототом, 
Упгеа! Тоитатет 2004, новый рос- 
сийский квест Братья Пилоты: обрат- 
ная сторона Земли, ВагГ$ Таю... И 
это все только на первый ВЗГЛЯД. 
Скучать не будем, точно вам говорю! 

А пока мы представляем вашему 
вниманию на страницах “ВР” обзоры 
адд-она к замечательной "отечест- 


1С и О\У$ объявили о выходе в 4- 
м квартале пошаговой стратегии 
Восхождение на трон. Игра будет 
представлять собой классическую 
фэнтезийную ТВ$ в полном ЗО. Что 
же будет выгодно отличать "Восхож- 
дение" от аналогов? Разработчики 
называют, среди всего прочего, ин- 
тересный сюжет, масштабные такти- 
ческие сражения (до 22 одновре- 
менно участвующих отрядов), удоб- 
ный интерфейс, отсутствие традици- 
онного разделения на миссии и 
“цельность“ геймплея. Если разра- 
ботчики реализуют все обещанное в 
достаточно удобоваримом виде; 
Восхождение на трон рискует стать 
отличной пошаговой стратегией. 

На прошедшей Конференции Раз- 
работчиков Игр 2004 компании "1С" 
и украинская О/ойа Зргау Зи9ю$ 
анонсировали проект \ои Аге Етру 
— экшен от первого лица в мире 
альтернативной истории. Чтобы вы 
знали, оказывается, в 50-х годах 
прошлого века СССР быстро опра- 
вился от Второй мировой и скоро 
обрел утраченную мощь во всех об- 
ластях жизни, в том числе и в науч- 
но-технической сфере. Потрясаю- 
щие темпы индустриализации при- 
вели к появлению огромных произ- 
водств, гигантских мегаполисов и 
громадных исследовательских ком- 
плексов. Советским ученым удалось 
разработать поле, многократно ус- 
коряющее физиологические процес- 
сы человека, которое, в теории, 
должно было привести к появлению 
сверхлюдей: выносливых, предан- 
ных, сильных и энергичных — насто- 
ящих коммунистов. Однако экспери- 
менты на людях (очевидно, имевшие 
место в одном из мегаполисов) 
обернулись катастрофой: неконтро- 
лируемые мутации привели к смер- 
ти большей части населения, осталь- 
ные люди превратились в безумных 
зверей. Правда, были и те, кто со- 
хранил разум, чей организм в ходе 
опыта лишь обрел особые сверхъес- 
тественные свойства. Один из таких 
людей и станет главным героем \оц 
Аге Етру. Атмосфера будет соот- 
ветствующе мрачная: огромные за- 
брошенные индустриальные ком- 
плексы, пустые скучные улицы, об- 
ветшалые постройки и буквально ви- 
тающий в воздухе дух разрухи и за- 
пустения. Ух, соседям определенно 
нравится мрачные игры делать. 
Проверить, не лукавят ли разработ- 
чики, обещая нам отличную графи- 
ку, качественный искусственный ин- 
теллект врагов, проработанный сю- 
жет и несколько вариантов конио- 
вок, мы сможем уже в четвертом 
квартале сего года. 

Продолжает тему советских вре- 
мен игра Метро-2 (Тпе Зат 
Зиубмау) от С5 Зоймаге/Бука. Глав- 
ный герой шутера — лейтенант Глеб 
Суворов, узнавший о планирующем- 
ся покушении на Сталина и о целой 
команде заговорщиков в ближай- 
шем окружении Иосифа Виссарио- 
новича. Само собой, что для про- 
цветания советского общества, с 
“тайным обществом” нужно покон- 
чить. В игре будет множество лока- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ.РАДОСТИ. 


венной" ВРС Златогорье 2: Холод- 
ные небеса (ищите на стр. 14), нако- 
нец-то выдаем на-гора обзор 
Веуопа Соса & ЕМ1 (см. 17-ю поло- 
су). рассказываем об очередном до- 
полнении Ил-2 Штурмовик: Второй 
фронт (стр. 12), проектах Опйтизва. 
(стр. 13) и некоторых других. Наде- 
емся, эти игры помогут вам разве- 
ять тоску в ожидании грядущих 
гейм-блокбастеров. От релизов, ко- 
торых было немного, перейдем к 
анонсам — уж их-то хватало. 


ций (секретная ветка метро, 
Кремль, корпуса МГУ и т.д.} и раз- 
личного оружия. Еспи это “много" 
будет сделано "хорошо", то игра то- 
же заслуженно получит много. Мно- 
го наград, разумеется. Релиз обеща- 
ют в четвертом квартале 2004. 

Московская Г/вси$ Сатез (изда- 
тель) и украинская ЕНесногс 
Рагафзе (разработчик) объявили эк- 
шен на тему Второй мировой — 
\УМебгмо|Н. Так называлась ставка 
Гитлера, чью тайну и призван рас- 
крыть герой игры, солдат из отряда 
специального назначения "Победи- 
тепи". Отличная графика, отсутствие 
понятия "уровень" и надписи 
"Гоа", около 25 видов оружия, 
более 30 моделей разнообразной 
боевой техники — это и многое дру- 
гое ждет нас в первом квартале 2005 
года (вероятно, сроки сдвинутся). 
Есть все основания полагать (хотя 
бы судя по скриншотам), что игра по- 
лучится удачной. Не все же нам в 
Са! о Ощу да Меда! о Нопог играть, 
правда? 

Гисазай$ официально анонсиро- 
вала экшен Заг \М/агз: Аеру 
Сотталао. Действие будет проис- 
ходить между второй и третьей час- 
тями эпической киносаги. Главный 
герой возглавит специальное подп- 
разделение республиканских кло- 
нов-коммандо из четырех персона- 
жей. Обещаны миссии в самых экзо- 
тических уголках галактики: от лесов 
Кашука до туннелей Генозиса. Сами 
задания будут типичными для такти- 
ческих экшенов: саботаж, спасение 
заложников, разведывательные за- 
дания и т.п. Обещают 12 видов ору- 
жия и многопользовательский ре- 
жим, поддерживающий одновремен- 
но до 16-ти игроков. Движок — по- 
следняя версия Ипгеа! Епоте, выход 
игры запланирован на осень этого 
года. 

Компания Рипсот заявила о нача- 
ле разработки Огеал\ай, продолже- 
ния великолепного квеста Тпе 
Еопдез! Ууоитеу. Сюжет, в общих 
чертах, таков: на дворе 23 столетие. 
Некая Зоя Кастильо узнает об уст- 
ройстве, которое способно контропи- 
ровать человеческие сны и погло- 
щать их энергию, что угрожает мир- 
ному сосуществованию мира техно- 
логий Старк и мира волшебства Ар- 
кадия. Чтобы спасти миры, Зое по- 
надобится помощь Эприл Райан, 
главной героини Те [опдез 
Зоитеу. 

Разработчики из Еипсот обещают 
реалистичную ЗВ-графику, выпол- 
ненную с потрясающим качеством 
детализации, а также привнесение в 
стандартный квестовый геймплей 
элементов стэлс-экшена. Игра вый- 
дет лишь осенью 2005 года, но уже 
очевидно, что ждать стоит. Демонст- 
рация альфа-версии состоится на 
майской ЕЗ, но “простым смертным" 
вход на презентацию будет заказан. 
Кстати, серьезную финансовую под- 
держку компании оказал Норвеж- 
ский Фонд Кинематографии — есть 
мнение, что игра получится интерес- 
ной и кинематографичной. По край- 
ней мере, очень хотелось бы. 


Зрой5 !Мегасвуе, объявили Роофай Мападег 20065, яв- 
проекта ляющийся, фактически, продолжением и развитием 
идей СПатрюпзр Маладег. Все подробности — на 


сайте компании, ПИр:/Лммму.датез.сот/. 


Веаий 1 Сате Зшаюз. А бывшие разработчики СМ, 


Сильно обновился официальный сайт Те [3]: ТВе 
Оеафу ЗВабомз — НИру/АмлммАНеЕЗ.сот/, сайт НИтап: 
Соггас!$ также пополнился новой информацией: 
ИЦр:/ЛллммНИгпапсотгас $ .соп/. 

Неравно обзавелся сайтом и ужастик Са! о С#иВи: 
Оай‹ Согтег$ оЁ Еацп: НИр:/Амлм. сайоийи-согту. 
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ДАЙДЖЕСТ 


® Специальная О\УО-версия ЧУпгеа! 
Тоитатег! 2004 будет поставляться 
вместе с наушниками и микрофо- 
ном для управления ботами. Кроме 
РУО. появится в продаже и обычная 
СО-версия на 5-6 дисках. К слову, 
демонстрационный вариант игры (5 
карт, 6 режимов игры) "весом" в 209 
МЬ уже доступен для скачивания от- 
сюда: ПЁр:/Амлим.ипгеаНоигтатеги. 
сот2004/дом/ллюа9$.р|р. 


® Разработчики первой ММОВР@ 
на постсоветских просторах, игры 
Сфера, теперь предлагают бесплат- 
но скачать дистрибутив игры 
(НЕр://зрНеге.уапаех.ги/гиз/сйепехт|, 
237 МБ) и купить пин-код. Что ж, хо- 
роший вариант для ленивых и обла- 
дающих электронной наличностью 
людей. Вот только если при скачива- 
нии файла сервера Яндекса будут 
столь же "быстры", как и при обнов- 
лениях, то, мне думается, лучше ку- 
пить СО — нервы целее будут. 


® Онлайновый сервис Уги [ме (Уп: 
Адез Веуопа Муз) прекратил свое 
существование из-за низкой актив- 
ности игроков. Правда, впоследст- 
вии весь "онлайн-контент” будет вы- 
пущен в форме отдельных продук- 
тов. Так, первая бесплатная штука, 
То О’ появится в середине весны. 


® мегру отсудила, наконец, у Аап 
права на Вадиг$ Саю 3. Только вот 
кто будет заниматься разработкой 
— неизвестно. 


® Новая студия Бенуа Сокаля (авто- 
ра Зубейа, Атегхопе) под названи- 
ем У/те Вга$ Ргодисвопз, займется 
разработкой квеста ЁозЁ РагаФве, 
действие которого будет проходить 
в Африке. Подробности о проекте 
пока неизвестны. 


® Тим Суини (Ерс Сатез) в интер- 
вью — австралийскому журналу 
"Мог" подепился информацией о 
новом поколонии движка Ипгоа По 
словам Тима, новый движок обоспо 
чит примерно в сто раз (!!) более вы- 
сокий уровень детализации (по срав- 
нению с последним движком Упгеа], 
а также будет специализироваться 
на реалистичном воссоздании сцен с 
натуральными тенями. Все это счас- 
тье, разумеется, будет кушать ма- 
шинные ресурсы как не в себя, и бу- 
дет ориентировано на графические 
акселераторы завтрашнего дня. Сам 
движок, однако, материализуется в 
играх не ранее, чем через два года. 
Еще есть время проапгрейдиться. 


® В этом году ММОАРС Емегдие&, 
одному из старейших и крупнейших 
игровых  многопользовательских 
проектов в мире, исполняется пять 
лет. В связи с этим Зопу решила 
произвести серьезную модерниза- 
цию графического движка, который, 
разумеется, сильно устареп. 


® Начало февраля ознаменовалось 
проведением в Москве чемпионата 
СНГ по Соитаг-ЭШКе. К сожалению, 
наши ребята (Тагап2!) не смогли 
пробиться даже в восьмерку силь- 
нейших, а три первых места заняли 
российские команды: \йи$.-Рто 
(3500 у.е.), М19 (2000 у.е) и 
Назпфаск (1000 у.е.). 


® Недавно ушедшие из ВИхгага Сти- 
вен Скандиццо и его брат Майк ос- 
новали свою студию по разработке 
игр под названием Са$амлау Етег- 
{аптеп! (Пир:/Амилм.саамауетег- 
чаптеп.сог/. Эдак скоро в Вйхгага 
совсем некому работать буде" 


® Компания ЕЁ Зю4ю$, разработ- 
чики оригинальной ДериЫс: Тве 
Аеуоюм®оп, выпустила саундтрек к 
игре на отдельном аудиодиске. Так 
что если вам захочется насладиться 
творениями Джеймса Хэннигена, 
это удовольствие будет стоить вам 
"всего" 10 фунтов стерлингов. 


® Примерно в то время, как вы буде- 
те читать эти строки (4 марта), в 
Лас-Вегасе пройдет церемония вру- 
чения "игровых Оскаров" академией 
интерактивных наук и искусств. Уз- 
нать результаты седьмой церемонии 
награждения вы сможете по адресу 
ВЁфр:/Алллмм.и\егасвуе.ого/амага$ЛАА- 
7ЛтавЯ.азр. Среди номинантов на 
"игру года” стоит отметить Сай © 
Ощу, Мах Раупе 2, Н5зе о! Мабопз, 
Соттапа&Сопдиег: Сепега]5$ и Зг 
\М/агз: Кл оне О9 НерийК. Со- 
перники, как видите, более чем до- 
стойные. з 


® На диске с адд-оном чЗаддеа 
Авапсе 2: МЛ@йге (релиз — в марте 
2004) будет наличествовать полный 
исходный код оригинального ЧА. 


® В этом году старейшей ролевой 
системе Випдеоп$ & Огадоп$ испол- 
няется 30 лет. Созданная в 1974 
Дэйвом Арнесоном и Гарри Гайгэк- 
сом, она и поныне является одной 
из самых популярных систем, ис- 
пользуемых как в настольных, так и 
в компьютерных ролевых играх. В 
честь тридцатилетия нынешняя вла- 
делица прав на О®О компания 
МЛгагаз ог Ше Соаз. планирует из- 
дать специальную книгу, посвящен- 
ную имениннице, и провести целый 
ряд торжественных мероприятий. 


® Мод "Эке Ску" позволяет пересе- 
лить ваших симов из ТВе Зитз в на- 
стоящий город из Эйт СЁу! Задумка 
очень оригинальная, да и реализа- 
ция, говорят, не подкачала: НИр:/ 
млм. зитейсе.соп/Эйсесну.П!нт. Соб- 
ственно, мод (--4 МЬ) можно скачать 
по прямой ссылке отсюда: Ю&р:// 
млм. зитзйсе.сог/ЗИсесйу/5итзИсе- 
ЭйсеСЯУ1-2.2р. 


© Товарищ Уве Болл (Вой КС) заку- 
пил права и уже готовит к постанов- 
ке фильм по еще не вышедшему Раг 
Сту. Также мистеру Боллу принадле- 
жат права на экранизацию 
ВюодВаупе, ОймЗг и Бипдеоп Зесде, 
а кино по мотивам Аюпе т ТПе Рак 
появится на экранах уже в этом го- 
ду. Но маловероятно, что эти срав- 


нительно малобюджетные картины: 


могут оказаться достаточно качест- 
венными и успешными. 


® ХБох-версия фантастического эк- 
шена Наю, сообщает Випде, была 
продана общим тиражом более 4 
миллионов экземпляров. РС-гейме- 
ры оказались более требовательны- 
ми/привередливыми: пока продано 
"всего" чуть более полумиллиона ко- 
ПИИ. 


® ег 5\е Егл{ейаитепи (разработ- 
чик ТТе Ра!: Газ Бауз о! Саа) про- 
должает пополнять свои ряды быв- 
шими сотрудниками Васк 1$. Вслед 
за Демьеном Фолетто, З$Е взяла на 
работу Джеффа Хасгиса (экс-дизаи- 
нер Ра!о\ 3 и Вавиг$ Саб 3). Кста- 
ти, Фолетто вновь поменял место 
работы — теперь он будет вкалы- 
вать на благо медийного гиганта 
Еестопс Ап5. 


® Согласно финансовым отчетам 
Зопу Согрогавоп, ее прибыль за по- 
следний квартал упала на 26%. А 
когда у таких крупных игроков, как 
Зопу, снижаются показатели, ниче- 
го хорошего индустрии это не сулит. 


® 3.Т.А..К.Е.В.: ОШМоп 1.0% назы- 
вается теперь $.Т.А..К.Е.В.: Эрва- 
дом о СнетюБУ для западного рын- 
ка. Кстати, относительно недавно в 
Сеть "утекла" предварительная вер- 
сия игры. О впечатлениях Эман-а от 
общения с ней вы можете прочитать 
на страницах "Компьютерной газе- 


ТЫ . 


® Опдт Зузметз (\УМпа Сотлталдег, 
Рлуаеег, УЮта, ВюЮгде...) постигла 
печальная участь У/е\мюооад: компа- 
ния перестала существовать, при- 
чем ЕА забрала часть персонала в 
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свой калифорнийский офис для ра- 
боты над Ута Х: Одуззеу и други- 
ми проектами. 


® На пресс-конференции, посвящен- 
ной достаточно отдаленному (2006 
год) будущему, Асёмзюп назвала иг- 
ровые проекты, которые должны по- 
явиться в этот период. Среди прочих 
особо стоит отметить СОиаке 4 и Сай 
о! Ощу 2. Ну, а в этом году Асймзюп 
издаст такие крупные проекты как 
Боот 3 (правда, представитель 
Асмзюп заявил, что сроки устанав- 
ливает № ЗоН\маге;), Эгек 2. 
\Уатрие: Тре Маздиегаае — 
Вюо4пез (все-таки, навряд ли он 
раньше 2005 появится) и Тпе Момез 
от Питера Мулине. 


® На КРИ-2004 московская студия 
Сайт ЕтейаттепЕ продемонстри- 
ровала технологическую демо-вер- 
сию проекта "Полет наяву”. Захва- 
тываемое при помощи веб-камеры 
изображение обрабатывается ком- 
пьютером, и на базе анализа этих 
данных делаются выводы об изме- 
нении состояния управляемого объ- 
екта (в данном случае — могущест- 
венного дракона). То есть, мы маха- 
ем руками, а наш дракон — крылья- 
ми... Очевидцы утверждают, что 
зрелище феерическое. Тем не ме- 
нее, точных данных о массовом вве- 
дении технологии в обиход пока не 
поступало. Будем надеяться, что это 
обязательно произойдет, ведь за по- 
добными технологиями, не побоюсь 
этого слова, будущее виртуальных 
развлечений. 


® ПЫЗо{ подтвердила, что много- 
обещающий шутер Раг Сгу выйдет в 
эксклюзивной О\О-версии. Кстати, 
разработчики игры, немецкая ко- 
манда СгуТек, попали в неприятную 
историю: под предлогом проверки 
"лицензионности"” используемого 
для создания игры софта, в офис на- 
грянула полиция. Хотя издатель ус- 
покаивает, чю на выход игры кон 
фузы вроде этого не должны влиять, 
ситуация ясна не до конца (хотя, 
вроде бы, особых проблем с пицен- 
зиями не обнаружилось) — не ис- 
ключено даже судебное разбира- 
тельство. Забавно, что, по слухам, 
правоохранительные органы на 
офис СгуТек "навел" уволенный в 
недавнем времени сотрудник ком- 
пании. 


® Мопа Котра! 6: Оесерйоп от 
Мо\ау появится в декабре этого го- 
да на ХБох и Р$2. Про РС, к сожале- 
нию, пока упоминаний нет. 


® Мсгозой объявила о свертывании 
финансирования разработки 
ММОНР@ Мука — В.1.Р. 


® Издание ТНе пдийег сообщает, что 
п\Лаа планирует комплектовать аксе- 
лераторы на базе своих новых чипов 
(№40 иМ\45) ОЕМ-версией Боот 1. 
Так как легендарный проект ожидает- 
ся только осенью, а карты, судя по 
всему, появятся намного раньше, не 
исключено, что первым покупателям 
достанутся лишь "талоны" на игру. Как 
помните, аналогичная ситуация была 
уАПсее топовыми графическими ус- 
корителями и На!-Ше 2. Вот ведь не- 
задача: все новые и новые чипы по- 
являются, а игр — нету. 
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Новые игры о старом 


Стоеап подтвердила факт активной 
разработки Зейоиз Зат 1, а ЦЫбой 
— продолжения Рипсе ог Регаа: Тпе 
Запа о Тите. 

В свою очередь, дядюшка Уоррен 
Спектор рассказал о том, что Беиз 
Ех Ш уже находится в разработке и 
что разработчики учли все просчеты 
(коих было немало) Пеиз Ех 1. Веиз 
Ех М, скорее всего, станет глобаль- 
ным онлайн-проектом. 

Товарищ Мартин Браун из 
Теат17 на официальных форумах 


"Буке" — 10 лет! 


В день всех влюбленных, 14 февра- 
ля, российская компания Вика 
Ещейаятег отметила свое десяти- 
летие. Символично, правда? Можно 
даже слоган сочинить, например: 
“Вика. Игры для влюбленных... в иг- 
ры!";) Впрочем, шутки в сторону: за 
десять лет компания выпустила бо- 


СДВИГИ 


Проекты Эитв 2 и Меда ог Нопог 
Расйс Аззаий перенесены на лето 
этого года, сообщает Нестопс Ап$. 
\ММмепа! официально заявила о пере- 
носе сроков выхода многообещаю- 
щего НаН-Ше 2 на лето (это в луч- 
шем случае), а шутера Меп оЁ Маюг 
\ММетпагл — на 4 квартал сего года. 
ОпуЗг от Аап появится не раньше 


КРИ'2004 


21-22 февраля в московской гости- 
нице "Космос" прошла вторая меж- 
дународная Конференция Разра- 
ботчиков Игр, организованная ре- 
сурсом дем.9Н.ги. Все больше раз- 
работчиков появляется на постсо- 
ветском пространстве, все больше 
интересных проектов с огромным 
потенциалом: очевидно, что необ- 
ходимость в такого рода мероприя- 
тии назрела уже давно, и в этом го- 
ду КРИ прошла бопее чем успешно. 
В конференции участвовали почти 
все российские игродельческие 
компании (Нивал, Бука, 1С, Акелла, 
К-О ГаБ, Никита), а также ряд укра- 
инских разработчиков (@5С Сате 
\М/опа, Овца! Зргау Зи4ю5). 

КРИ 2004 почтили своим присут- 
ствием такие, без преувеличения, 
"зубры" игростроения, как Том Холл 
и Джон Ромеро (ныне — из Мюмау). 
Последний, кстати, недавно в третий 
раз женился — на румынке. КРИ по- 
сещал, правда, без "половинки". 

Кроме того, с докладом выступил 
широко известный в российской 
компьютерной и околокомпьютер- 
ной тусовке Дмитрий "Со" Пуч- 
ков. Программа конференции была 
очень насыщенной: за два дня рабо- 
ты (с 10 до 18 часов) было проведе- 
но 77 лекций/семинаров по самым 
различным вопросам, касающимся 
разработки и продвижения игр. С 
докладами выступали как непосред- 
ственные разработчики игр, так и 


сообщил, что новая игра "про червя- 
ков" появится в конце этого года. 

А небезызвестный Крис Тейлор 
из Саз Ромегей Сате$ в интервью 
ЕМ.согп сознался, что в данный мо- 
мент его компания работает не 
только над Випдеоп еде 2, но и 
над продолжением То! Аппййавот! 
Правда, какое название будет 
иметь проект — неизвестно, ведь 
прав на торговую марку ТА, если 
мне не изменяет память, у Криса 
сотоварищи нету. 


лее сотни игр на любой вкус, а так- 
же заключила соглашения более 
чем с 56-ю издателями в 70-ти стра- 
нах мира! Хочется от всей души поз- 
дравить "Буку" с круглой датой и по- 
желать компании процветания, но- 
вых классных игр и всяческих успе- 
хов. С днем рождения! 


июня, Егеедот РГогсе уз. те Тита 
Веюп также задержится: третий (а 
не второй) квартал этого года — вот 
что говорят в птавопа! батез. 

ТНО, в свою очередь, сообщает о 
том, что НТЗ с тактическими эле- 
ментами Еи! Зресгит У/атог на РС 
появится лишь в сентябре (на ХБох 
— в начале июня). 


представители спонсоров, расска- 
зывавших о различных сопутствую- 
щих технологиях (в, АТ". пла). В 
ходе КРИ все желающие могли "по- 
щупать" интересные проекты (Пери- 
метр, 5.Т.А..К.Е.В., Раг Сгу (его го- 
товится локализовывать Бука), Уочц 
Аге Етру и др.), а также узреть во- 
очию людей, принимающих непо- 
средственное участие в процессо 
создания игр. 

По результатам КРИ, жюри, со- 
стоящим исключительно из разра- 
ботчиков, были вручены "КРИ 
Ам/ага5". Больше всего призов полу- 
чила компания С5С Сате \\/опа 
(пучший разрабогчик, пучшая игра 
КРИ, лучшая графика и технология 
— 5.Г.А..К.Е.В.). 

Лучшим локализатором признана 
Бука, а лучшей игрой для РС пе 
признала Периметр от К-О 1 аб. Де- 
бютом КРИ назван экшен Уои Аге 
Етр\у, а самым нестандартным 
проектом “Полет Фантазии" от 
Сафп Етмейаттепе Судя по отзы- 
вам очевидцев, действо было орга- 
низовано отменно (пусть без накла- 
док и не обошлось), и, понадеемся, 
продолжит безоблачное существо- 
вание и в следующем году. Пожела- 
ем удачи и организаторам, и разра- 
ботчикам. Приятно, что у соседей 
появляется все больше и больше 
великолепных игр, эффектных и 
конкурентоспособных на мировой 
арене. Ждем КРИ'2005! 


Негое$ ог Мо: ап@ Мадг \ от №ма!?! 


Интернет будоражат слухи о том, 
что разработчиком Негоез ог Мю 
апа Мадгс У станет московская ком- 
пания Миа (Аллоды, Демиурги, 
Блицкриг, Операция: ЗЭйеп( Зюгт). 
Несмотря на то, что официальные 
представители Муа-а решили эти 
слухи не комментировать, слова 
Уоп-а Мап Сапедпет-а звучат обна- 
деживающе. Так, в интервью журна- 
лу Сотрыег Саттад \\/опа (полный 
текст ищите здесь — ПИр:/ммм. 
гогитр!апе.сот/ЭнайедуР!апе\у 
поттАорю.азр?Н9=5292&#49=13008 
82) создатель и “идейный вдохнови- 
тель" сериала Мюи& Мадюс заявил 
дословно следующее: "ЦЫзоН Ваз 


сощасед те гедагата Негоез У. 
Треу аге Бийатод Пе дате мА опе о 
\пег Риззап деуеюртег" одгочрз, 
апа ме аге ситепйу 4зсиззто # # 
мо таке 5епзе юг те © райсн- 
рае оп Ше ргоесь." ("ЧЫЗой связа- 
лись со мной по поводу пятых "Геро- 
ев". Они создают игру при помощи 
одной из своих российских групп 
разработчиков, и мы обсуждаем, 
имеет ли смысл мое участие в про- 
екте"). 

Что ж, подождем официальных 
новостей и будем надеяться на луч- 
шее. Уверен, Мма! блестяще справи- 
лась бы с разработкой проекта. Сле- 
дите за новостями. 


Поговаривают, что... 


..ЕА собирается реанимировать 
классический киберпанковский се- 
риал Зупасае. 

..ГисазАй$ разрабатывает пятую 
часть сериала Мопкеу {Запа. Мы бу- 
дем рады снова видеть тебя, Гайб- 
раш! 

..Уоррен Спектор (ТмеР, ОБеиз Ех) 
будет главным дизайнером и продю- 
сером новой серии приключений Ла- 
ры Крофт. 

..права на мифический ролевой он- 
лайн-проект Тпе Сие перешли от 


Ю ЗоН\маге (там за него радел Грэм 
Дивайн) к Мегуе ЗоЙмаге. 

..ВИгхаг планирует объединить две 
команды разработчиков (Вйггхага и 
В!>27ага Мой|) и закрыть один из еще 
не анонсированных проектов. 
...Джордж Бруссар (директор 30 
Веайт$) на одном из официальных 
форумов сознался, что ОикКе Микет 
Рогемег выйдет на О\МЬ в 2005 году. 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскКу.сот) 
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НАША ПОЧТА 


На излете века взял да ниспроверг 

Злого человека — добрый человек: 

Из гранатомета шпеп его, козла! 

Стало быть, добро-то посильнее зла! 
© Евгений Лукин 


С весной вас!!! Очередную зиму 
прожили. Теперь должно быть про- 
ще. Будем надеяться, что зимнее 
затишье (почти полное отсутствие 
стоящих релизов в январе и фев- 
рале — даже не затишье, а мерт- 
вая тишина!) сменится весенним 
оживлением, и игроделы, равно 
как и природа, пробудятся ото сна 
и выдадут целый сонм отличных 
проектов. й 
Не знаю, отчего, но вдруг вспомни- 
лось это замечательное стихотворе- 
ние. Блестящее стихотворение, 
очень точно отражающее суть ве- 
щей: и добро, и зло — понятия отно- 
сительные. Слишком много добра — 
зло, а иногда — наоборот. Катего- 
рии ну очень зыбкие, и частенько 
отличить черное от белого сложно 
(если вообще возможно). Но, тем не 
менее, я верю, что "доброе", "свет- 
лое" — победит. И наш мир пока 
еще держится лишь благодаря доб- 
ру. Пожалуй, если бы у меня спроси- 
ли, во что.я верю, я бы первым де- 
лом ответил — "в добро". Верить во 
зло и разные пакости — ну очень не 
хочется. И, как показывает история, 
добро все равно побеждает. Пусть 
иногда и с помощью гранатометов... 

Хочу предложить отличный девиз- 
кредо: "Делай добро!”. Что бы ни 
случилось, как бы отвратительно вы 
себя ни чувствовали, попробуйте 
сделать кому-нибудь что-нибудь 
приятное. Помочь... И это добро к 
вам обязательно вернется. И все 
наладится. 

Мда. Что-то меня в последнее 
время на разные совершенно от- 
влеченные темы сносит... Надеюсь, 
все же, что это читать не слишком 
скучно, да и рациональное зерно ка- 
кое-то в моих "общих мыслях” про- 
спеживается. Так или иначе, пере- 
ходим к письмам. Хороших посла- 
ний, признаюсь, было маловато, но 
интересные экземпляры все же 
присутствуют. Рад представить их 
вашему вниманию: 


[ СооГВоМ 
М@уапаех.ги) ] 


Здравствуйте! Давно хотел 
написать, а написал, как види- 
те, только сейчас. Не люблю 
длинных вступлений, поэтому, 
сразу к делу. 

Итак, насчет консолей и РС. 
Хочу лишь высказать свое мне- 
ние, а общий его смысл — “Ком- 
пьютер — фарэва“. Сейчас обз- 
ясню почему... Вот вам яркий 
пример: большинство моих зна- 
комых (как, впрочем, и я) рань 
ше активно играли на консолях, 
но только до того момента, по- 
ка не приобрели компьютер. 
Для интереса проведите иссле- 
дование: сколько ваших друзей 
пересело с приставки на ком- 
пьютер. а сколько наоборот? 
Почему же такой разнящийся 
результат? Да потому, что, 
как мне кажется, бывает вре- 
мя, когда не хочется просто иг- 
рать, а занять себя чем-то на- 
до. Вот тут-то и приходят на 
помощь возможности РС (плю- 
сик компьютеру ). Есть еще про- 


ВИЙМАНЫЕ! 


блема (чисто географическая): 
допустим я, проживая в Гомеле, 
куплю себе какой-нибудь ХФох. 
Да в таких обстоятельствах 
даже новую игру достать про- 
блематично, не говоря о девай- 


сах (еще плюсик). Хотя, при: 


знаюсь, есть слабость. Иногда 
играю и в консольные игры (поч- 
ти минус), но на эмуляторе 
(опять же, плюс РС). 

Можно сказать, это был мой 
субъективный ответ ПатЕ 
'АлвеГу. 


[ Есйег 
(еойек@алиЕВу) ] 


Приветствую Вас, глубоко- 
уважаемая редакция, и персо- 
нально Вас, МеЕЁу! С тех пор, 
как начал покупать "ВР", у ме- 
ня появилось страстное жела- 
ние написать вам, но только 
лишь сейчас собрался. А писать 
я буду на тему: консоль 15 РС 
(иже иззезженная, но все же). В 
прошлом номере тов. РагЁ Апа@ 
замечательно высказался по 
этому поводу, но хотелось бы 
добавить еще пару плюсов и ми- 
нусов обеим сторонам. 

Перед покупкой компьютера 
или приставки нужно опреде- 
литься, для чего они нужны. У 
меня есть целая уйма знако- 
мых, которые купили или соби- 
раются кулить компьютер 
только ради игр, фильмов и пор- 
носайтов. Это же, по меньшей 
мере, глупо, т.к. все это может 
дать с избытком любая совре- 
менная приставка при гораздо 
меньшей стоимости. Сам я 
стал счастливым обладателем 
ПЕ чуть более полугода тому 
назад, а до этого 8 лет рубался 
на консолях (и прекрасно себя 
чувствовал). Но после приобре- 
тения бева Огеатсаз я понял, 
что приставки уже не могут 
заполнить в моей душе то мес- 
то, которое раньше они запол- 
няли без труда, и я возжелал че- 
г0-то большего. Это большее бы- 
ло КОМПЬЮТЕРОМ!!! Скажем 
так, я получил Геие| ир. У меня 
появилась потребность в сози- 
дании. Когда происходит нечто 
подобное — нужно покупать 
комп. 

Что же касается вопроса о 
том, где игры лучше, то на него 
нет ответа (даже неоднознач- 
ного). Вы наверняка обращали 
внимание на то, что на при- 
ставках практически нет 
стратегий и квестов — это по- 
тому, что в них почти никто 
не играет. Консольцикам бош 
СаПЬиг, Оерй Мау Сгу подавай, 
на что РС’шники отвечают: 
“Даешь С&С, Гао и ЕаЙои". 
Интересы у двух сторон раз- 
ные, поэтому и сравнивать 
нельзя, да и не нужно. Из-за 
многочисленных статей в ине- 
те, журналах и т.д., написан- 
ных людьми, страстно влюб- 
ленными в РС и не любящими 
по каким-либо причинам при- 
ставки, у многих складывается 
предвзятое отношение к при: 
ставкам, что не есть воо4 (0со- 
бенно для кошельков). 

Вечно ждущий следующего но- 
мера, Ешйег. 


К разговору о приставках... 


ПТУ 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные радости» 


можно найти по адресу: 


уп. Полевая, 28 


компьютерный клуб 
«Атлантис» 
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[ РВоешх 
габоппаил@уаптаех.ги) ] 


Привет, уважаемый почталь 
он МсЕЁу! Никогда особо не хо- 
телось писать вам письма, не 
очень мне это нравится. Но 
пришлось. Почему вы не назва- 
ли Ледяной трон адд-оном года, 
мне не понять никогда. Вы пер- 
вый человек, который наделил 
адд-оны к МУМ ценностью. 
Уагстай 3 — ВИГЕР7! 

Ребят, я, конечно, понимаю, что 
почтальон обычно всегда крайний, 
но в данном случае все “плюшки" 
раздавались по результатам внутри- 
редакционного голосования, а непо- 
средственно итоговый материал го- 
товил Оман. Так что я честно голо- 
совал за \М/СЗ:ТЕТ — к нему как-то 
больше душа лежит, чем к МММ. Но 
голосование и мнение большинства 
— штука строгая. 


Р.5. Введите, пожалуйста, в 
моей любимой газете какую-ли- 
бо рубрику про Вар — страте- 
гии или описания юнитов... 


Рубрику можно организовывать, 
когда есть постоянный поток каче- 
ственных материалов — пока же та- 
кого не наблюдается. 


[ зрайт 
(зрагт@ни.Ъу) ] 


Доброго здравия тебе, Нико- 
лай, и команде ВР. Пииц) первый 
раз, ибо накипело... Первый раз 
открыл газету примерно полго- 
да назад, и с тех пор слежу за 
творчеством авторов с неизмен- 
ным постоянством. Газета хо- 
рошая, самобытная и информа- 
тивная. Но! Но, собственно, пе- 
рейду к тому, что вынудило ме- 
ня сесть за Ворд вместо того, 
чтобы качественно поспать. 
ЭЗг ИМагз: Кмитз ор те О 
Верибйс. Вот то, что не дает 
мне покоя. Итак, цитата: “Она 
— грандидзна, монументальна, 
богоподобна — как угодно... В 
компьютерной мировой индуст- 
рии новый мировой эталон. Не- 
чего здесь больше говорить." 

Позвольте! Здесь есть, 
сказать! 


что 


Быть может, Омай и немного пе- 
рехвалил КоТОВ. но игра от этого 
менее достойной не стала. 


Пускай меня закидают лазер- 
ными клинками, но я все равно 
выскажусь. По моему скромно- 
му, но все же мнению, игра вооб- 
ще не заслуживает места в 
списке игр года, не то, чтобы 
первое место. Глупая, с неудач- 
ным управлением и графикой, 
она пробудила во мне только не- 
гативные эмоции. 


Честно говоря, я в недоумении. 
Ладно, пусть управление не идеаль- 
но. Но лично я к нему привык и вы- 
учил все хоткеи за первый час игры 
(причем, каким-то особенным я се- 
бя не считаю). Интерфейс сделан 
недостаточно хорошо только в ин- 
вентаре. И это называется "неуда- 
ча”? А почему, на твой взгляд, "не- 
удачна" графика, для меня остается 
до сих пор загадкой. 

На успех КоТОН в немалой степе- 
ни повлияла потрясающая атмосфе- 
ра вселенной "Звездных войн". Если 
космическая романтика Заг М/агз ни- 
чего не значит, то, конечно, игра бу- 
дет выглядеть гораздо более блекло. 


Ну что же это за эталон 
такой? Ладно, это полбеды. 
Вторая половина: РПГ года! 
Это вообще издевательство 
над жанром, и я лично очень 
надеюсь, что она НЕ станет 
эталоном для разработок роле- 
вых игр. В общем, для меня эта 
“игра” стала тратой денег и 
времени. 


Ключевые слова — "для меня". 


Моей первой РПГ игрой стало 
“Звездное наследие“, выпущен- 
ное много-много лет назад рос- 
сийской творческой группой 
ЗТЕР, и была она на платфор- 
ме 7Х Зресйгит. Тогда-то я и по- 
нял, игры какого жанра мне 
больше всего по душе. Потом 
было еще несколько пройденных 
РИГшек, но уже на Амиге, и 
вот я очутился на РС. За 4 года 
я обнаружил 3 игры, достойных 
зваться ролевыми. Это Агх 
ЕРаайз, С.Чис, Социс 2. Но в 
“фаталис“” я толком не играл 
из-за жутчайших глюков. А вот 
обе части “Готики” достойны 
наивысшей похвалы. ЭТО эта: 
лон жанра, это ВЕЛИКИЕ иг 
ры. Там наиболее реальная сво- 
бода, там нет никаких "пауз, 
чтобы прицелиться”, там дей- 
ствительно нелинейный сю- 
жет. 


Готика — хорошая игра, с этим 
никто не спорит. Второй, после З\\/: 
КотТОН, претендент на соискание 
АРС года“. Большинство авторов 
нашей редакции, тем не менее, вы- 
брали КотОН. 


Звездные войны в сравнение 
просто не идут. А также нет 
дурацких реплик героев типа 
“если хочешь управлять мной, 
то КЛИЕНИ ПО МОЕИ 
ИКОНКЕ"!!! Это же бред. 
Пусть тот, кто не знает, как 
играть, читает хэлпы, зачем 
травмировать чувство вирту- 
ального правдоподобия с самого 
начала? 


А разве режим Тщопа! (а начало 
игры, фактически, и есть этот самый 
Тиюйа!) можно считать “травмиро- 
ванием"?;) 


Конечно, фанатам мира Зве- 
здных Войн вообще можно не 
читать эти мысли, но к умам 
здравых людей я хочу обра- 
титься. Люди, геймеры, пользо- 
ватели, проии; высказаться по 
этому поводу. Готика или зве- 
здные войны и почему. Или один 
я думаю по-другому? зрайт, 
г.Гродно 


Я понимаю, что, конечно, обидно, 
когда любимая игра не получила 
“плюшку", но разве это повод изыс- 
кивать весьма субъективные недо- 
статки в отличной игре (КоТОВ)} и 
нервничать по этому поводу? По- 
вторюсь, что Софи — великолеп- 
ная ВРС, но до НРО года, на наш 
взгляд, она чуть-чуть не дотянула. У 
каждого ведь свое мнение, и всем 
не угодить. У "ВР" — такое, у 
СатеЗру — другое, у Аб — третье 
итд. Ну, а если кто-то хочет выска- 
заться на эту тему (только приводи- 
те конкретные примеры!) — милос- 
ти прошу. 


[ Гриша 
Чайников 
(Ведия@ниБу) ] 


Здравствуй, МсЕЁКу. Решил я 
немного потолковать на тему, 
которая время от времени 
всплывает в ВР — о роли игр в 
жизни геймеров. По-моему, глав- 
ное — не то, сколько времени че- 
ловек проводит за играми, а то, 
какое место в его жизни они за- 
нимают. Если игры — главный 
источник удовольствий, то 
тут уж пора бить тревогу: весь 
остальной мир уже не вызыва- 
ет живого интереса, становит- 
ся каким-то второстепенным, 
серым. И чем дольше это длит- 
ся, тем хуже для такого гейме- 
ра: в результате он может д0о0- 
жить и 0д0 заявлений типа: 
"Моя жизнь — это игры, а реал 
пусть катится куда подаль- 
ше", и такие в ВР писали (бр-р, 
даже подумать о таких страш- 
но). 


С другой стороны, это его, гейме- 
ра, дело. Статьи за увлечение игра- 
ми еще нет. Хотя, представьте кар- 
тинку: спрашивают у одного "ушед- 
шего" геймера, мол, какая у тебя са- 
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мая заветная мечта? А тот, тупо вы- 
катив глаза, отвечает: "Ыыы, шоб 
Дум-Три скорее вышел..." Что, кто- 
то призадумался? Это к доктору. 
(прим. Еемавап) 


Сам я до такого состояния, 
слава Богу, не дошел, но добить: 
ся, чтобы интерес к “не-играм" 
превысил интерес к играм, не- 
легко было. Так вот, предложе- 
ние: заведите в ВР рубрику ти- 
па “Добро пожаловать в реаль- 
ный мир” (цэ "Матрица" } и ос- 
вещайте в ней всяческие не име- 
ющие ровно никакого отноше- 
ния к компьютерным играм раз- 
влекательные мероприятия. 
Авось кому поможет. 

Нас тогда геймеры скушают с по- 
трохами, припомнив еще “”Кино", 
"РЧ", "Рецепты" и т.д.;). 


И еще выскажусь на тему со- 
здания игр. Господа! Не строй- 
те воздушных замков, а если хо- 
тите — сами немножко поуча- 
ствуйте в жизни индустрии. 
Это вполне реально. Достаточ- 
но зайти на ватедео.пеф и почи- 
тать тамошние статьи. 80% 
из них — ничего заоблачного, 
многим, я думаю, под силу напи- 
сать ничуть не хуже. Пишите, 
авось опубликуют и заметят! 
Главное — желание. 

Поддерживаю Григория в этом 
вопросе — всем желающим необхо- 
димо вооружиться принципом “не 
сделаю я — не сделает никто" и на- 
чать действовать. 


[ Алексей 
А МАТЕВАССГ ] 


Здравствуй. дорогой наш поч- 
тальон №МсСЕЁВУ! Хочу затро- 
нуть тему несправедливости 
админов в некоторых клубах. Я 
неоднократно видел, как в клу- 
бах все это проявлялось. Вот. 
например, приходят в клуб двое 
ребят лет десяти: “Дайте 
нам, пожалуйста, две машины 
рядом по полчаса” (причем в 
клубе в это время за компами 
сидят человека три). Админ 
отвечает: "Рядом нет, вот вам 
машины №2 и №18". Делать не- 
чего, ребята садятся. У одного в 
мышке не оказывается шарика. 
Он сообщает это админу. Ад- 
мин, в свою очередь. говорит: 
"Перезагрузи компьютер“. И 
сидящие рядом с ним девушка и 
двое парней заливаются друж- 
ным смехом. Или все те же 
“проблемы со сдачей”. Малыш 
копил неделю по двадцать руб- 
лей, а администратор ему за- 
являет: "У нас нет сдачи, сбе- 
гай в ларек обменяй" (на собст- 
венном опыте знаю). А сдача у 
него есть, и несправедливо, что 
"мелочь" админ “принимает” 
только от приближенных к не- 
му людей. Вот и все, что я хо- 
тел тебе написать, МсЁВу. И 
хотелось бы, чтобы когда ты 
приходишь в клуб, администра- 
тор принял “мелочь", включил 
и настроил нужную игру (час- 
тенько бывает у малышей) и 
вежливо, по просьбе, исправлял 
неполадки. 

Р.5. Админы! Помните, все де- 
нежные билеты НБ РБ являют- 
ся законным платежным сред- 
ством Республики Беларусь! 


Поддерживаю Алексея. Товарищи 
администраторы, разве вам не 
стыдно обижать самых юных гейме- 
ров? Понятное дело, что работа не- 
благодарная (недостача, украден- 
ное/сломанное оборудование и т.д. 
— во всем всегда виноват админ), 
денег платят не так много, как хо- 
чется, и что работать с "самой моло- 
дой молодежью" сложновато, но 
людьми-то все равно надо оставать- 
ся! 

Я верю, что с развитием клубов в 
РБ уровень цивилизованности ад- 
минов будет расти: конкуренция вы- 
сока, и в итоге люди будут идти не 
туда, где дешевле (обычно — нена- 
много), а туда, где лучше, где к ним 
относятся с уважением. 
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[ Ядвига 
(тайа@ина.у) ] 


Здравствуй, почтальон МеЕ- 
ру! Решила Вам написать письмо 
и поблагодарить Вас за такую 
хороицую рубрику “Наша почта” 
— я всегда стараюсь покупать 
“Виртуальные Радости", мне 
эта газета очень нравится. Что 
бы ни писали, что надо сделать 
так или иначе, я считаю, что де- 
лать ничего не надо (ну почти 
ничего — но не менять газету 
сразу и так, как хотят этого чи- 
татели — всем не угодишь). Ко- 
ненно, можно почитать предло- 
жения и обсудить их, но лучше 
всего полагайтесь на свой опыт, 
ведь из геймеров еще никто не ра- 
ботал в газете. И они не могут 
понять, насколько это трудоем- 
кий процесс, или все думают, что 
все так легко делается. И еще од- 
на просьба: публикуйте помень- 
ше негативных писем, так как 
это вызывает, еще больший нега- 
тив. Хотя критика полезна, но 
не в таком объёме. Удачи! 


Спасибо за позитивное писымо. 
Действительно, создание газеты с ог- 
ромным количеством авторского ма- 
териала — весьма трудоемкое заня- 
тие. Поверьте мне на слово (или по- 
пробуйте создать собственную газе- 
ту). 

Очень приятно, что чаще всего 
труд всех "причастных" к процессу 
создания "ВР" людей оценивается 
положительно. Но есть и критика (это 
— хорошо). Но дело в том, что крити- 
кующие часто не отдают себе отчета 
в том, что если какая-то вещь "при- 
жилась", если что-то делается, то это 
неспроста. Над этим "чем-то" еще до 
реализации подумали неглупые лю- 
ди. Они, конечно, могли ошибиться в 
чем-то или чего-то не учесть, но "от 
балды" ничего не делается. 

Знаете, в чем самая большая про- 
блема взаимоотношений читатель- 
газета? Проблема не в самой крити- 
ке, а в том, что мы не всегда можем 
доходчиво объяснить критикующим 
многие совершенно прозрачные и 
понятные для работающих в газете 
людей вещи. Не можем объяснить, 
почему нам сложно (или, по объек- 
тивным причинам, невозможно на 
данном этапе) сделать что-то так, 
как хочется этому отдельно взятому 
человеку: или затраты времени на 
объяснения будут слишком велики, 
или это внутреннее конфиденциаль- 
ное дело/проблема газеты... А в ито- 
ге мы получаем обиды ("ну вот, они 
меня игнорируют!", "не прислушива- 
ются к мнению читателей") и прочие 
нелицеприятные мысли/отзывы. 

Возьмем, например, недавнюю 
эпопею с форумом "ВР". При его из- 
менении многие посетители предла- 
гали неглупые вещи и искренне 
удивлялись (а часто были недоволь- 
ны) нашим ответам, что-де "это на 
данный момент нереализуемо" или 
“сейчас это решение нерациональ- 
но". Для того чтобы понимать, поче- 
му что-то нельзя реализовать сей- 
час, нужно быть хорошо знакомым 
со всем устройством работы сайта, 
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внутренней политикой издательства 
и прочими подобными вещами. Но 
мы не можем с ними познакомить 
не то что всех — даже немногих! (из 
соображений безопасности, эконо- 
мии времени и так далее). 

Поэтому в очередной раз прошу 
понимать нас правильно: работаю- 
щий над "ВР" коллектив всей душой 
"болеет" за продукт, за родную "Вир- 
туалку". Мы прикладываем все воз- 
можные усилия для улучшения газе- 
ты. Мы воспринимаем все ваши 
предложения и любую критику, но 
многие вещи [пока] реализовать/ис- 
править не в состоянии при всем 
желании. Вот такая непростая ситу- 
ация. Надеюсь, вы и впредь будете 
относиться к нам с пониманием. 


_ Г Юрий Ш. 
фа [СС] Могрнеиз. 
} Ну@ыьу) 1 


Здравствуй, МсЁКу. Я без бра- 
в0г0 вступления: вы и так все о 
себе знаете, а за меня какой-ни- 
будь мальчуган постарается. 
Есть некоторые соображения по 
поводу письма ПеаайеаО’а. Ко- 
нечно, если он — “убеленный се 
динами старец", то меня вообще 
уже с вами нет, поскольку рано 


он. себя в старики. записал, Я, 


тогда могу сказать, что все зна- 
менитые люди уже умерли, да и 
мнёчто-то нездоровится. Только 
это нескромно будет. 


Спасибо за разумные размыи» 


ления. Мне кажется, вам, как 
весьма взрослым людям, стоит 
задуматься о воспитательной 
роли вашей газеты. А то только 
занимательность. Чем ее чита- 
тели думают, когда листают 
газету, — спинным мозгом, что 
ли? Согласен, хорошее имеется, 
но нужно больше. Согласен, что 
газету читают преимуществен 
но карапузы вроде “пару санти- 
‚метров над столом“. Так учите 
их, а то из них вырастут скорее 
головорезы и киллеры, мясники и 
читеры по жиални. Гкните их но 
сом в то, что “нельзя“, и делай- 
те это периодически. 

Помните наши разговоры о хо- 
рошем геймере? Они что, заглох- 
ли? №МсЕРу, ты делаешь громад- 
ную работу, и за это тебе огром- 
ный респект от меня и всех, кто 
хоть чуточку понимает толк в 
хорошем и светлом. Я знаю, у 
тебя других дел по горло в жиз 
ни, не только "ВР". Вот только 
спроси. себя: а как я изменил чи- 
тателя этим очередным номе- 
ром газеты? В том, что он мо- 
жет стать лучше, может ли 
быть моя заслуга? Или он — как 
многие, прочитал, получил ин- 
формацию, газету забросил, а 
мозги не включил. Через 15 лет 
может ничего и не быть. Я нео 
конце света, я о том, что пока 
что ничего толкового для этого 
не делается. Открываются клу- 
бы, закрываются клубы, выхо- 
дят очередные номера любимых 
газет, кто-то наживается, а 
кто-то кормит денежкой свое 
компьютерное хобби. Мне вооб- 
ще кажется, что символом на- 


читателей! 


Открыта подписка на 
| полугодие 2004 года. 


Чтобы получать наши издания 


со следующего месяца, вы 
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текущего месяца в любом 
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шего мира стало "Мне проще из- 
менить себя в виртуальном ми- 


`ре, и этим единственным я и бу 


ду заниматься". 

У меня у самого учительская 
профессия, но она не закована в 
рамки только моей специфики. Я 
еще стараюсь вылепить из дву- 
ногих таких, о которых можно 
сказать — “человек! Тепереиг 
ние молодые игроки слишком. за- 
няты своим самосовершенство- 
ванием, тем более в их возрасте 
отрицание — самая предсказуе- 
мая реакция. Они быстрее ста- 
нут отрицать то, что мы с ва- 
ми утверждаем, поэтому силы 
нужно приложить “недетские". 
Давайте подумаем и постараем- 
ся вместе, а то круг в который 
раз начнет замыкаться, и мы 
вернемся к истокам: просто чув- 
ству, идее о чем-то светлом, 
так ничего и не изменив... 


Спасибо, Юрий, за толковое пись- 
мо — такие послания всегда приятно 
комментировать. Занятно (но иногда 
страшно) осознавать, что статьи мо- 
гут достаточно сильно повлиять на 
читателя. Тем более, на юного чита- 
теля. Учить хорошему и светлому — 
непростая задача. Непросто подать 
советы и рекомендации легко и нена- 
вязчиво, без глупого морализаторст- 
ва. Но мы стараемся. Кроме того, мы 
стараемся рассказать о тех вещах, 
которые могут быть интересны и по- 
лезны даже не столько в игровом, 
сколько в обще(компьютерно)обра- 
зовательном плане, а то и вовсе в об- 
щечеловеческом. Так что свою мис- 
сию мы четко осознаем и, верю, не- 
плохо с ней справляемся. Возможно, 
игрок через 15 лет будет таким, ка- 
ким будет в некоторой степени благо- 
даря и нашей газете... 


Юра Макаревич 
атаЕ@тай.ги) ] 


Зоравствуй М№МсЕЁКу’ Не один 
день я, ломал голову, думал о 
том. какая польза от игр. Играю 
в игры уже почти 3-й год, но ни 
разу не задумывался, зачем. 


Кстати, хороший вопрос. Удиви- 
тельно, как это раньше мы его обхо- 
дили стороной? Непорядок! 


Переиграл во множество игр, 
начиная от первой кваки и закан- 
чивая третьей цивилизацией. Так 
зачем же мы играем, какую цель 
преследуем? На этот вопрос мож- 
но найти множество ответов, но 
начну я по порядку. К положи- 
тельным воздействиям компью- 
терных игр можно отнести: 

1. Как сказали бы контр- 
страйкеры и квакеры (да и не 
только): безусловно, развитие 
реакции и навыков работы в ко- 
манде. С этим я не поспорю. Но 
реакцию можно развивать и дру. 
гими способами, например — за- 
нятия боевыми искусствами 
(здесь вам и реакция прокачива- 
ется и мыицы, тем более в жиз- 
ни пригодится). 


Да и "навыки работы в команде", 
полученные от СЗ/ОЗ/ОТ, навряд пи 
помогут при работе в реальном кол- 
лективе — обычно на работе никого 
убивать не надо, прикрывать — то- 
же, а нужно аргументировано вы- 
сказывать свою позицию и решать 
совместно с другими людьми общие 
проблемы. Так что "полезность" это- 
го навыка под вопросом. 


2. Развитие логического мыи!- 
ления. 

8. Лучше сидеть за компом, 
чем распивать спиртные напит- 
ки во дворе. 


Это да, бесспорно. 


4. Просто приятное времяпре- 
провождение. Но тут также 
можно найти массу альтерна- 
тивных занятий:). 


Пожалуй, обеспечение играюще- 
му приятного времяпрепровожде- 
ния и есть основная цель игр. 


К отрицательным воздействи- 
ям, кроме развития геморроя, яз- 
вы желудка, ухудшения зрения и 
других болячек можно отнести: 

1. Материальные затраты. 
Каждый уже понял, о чем я. Кто- 
то подумал про родной клуб, в 
котором сидит днями-ночами, а 
кто-то — про вынужденный ап- 
грейд ради новой классной игруи!- 
ки, кто-то — про диски и т.д. 

2. Развитие лени и ухудшение 
успеваемости в школе (лицее, 
училище, вузе). Тут вы со мной 
можете не согласиться. Но 
вспомните себя в первые недели 
с компом, многие просто от него 
не отходили. А если появлялась 
новая игра — страшно даже 
представить. 

3 Жизньто проходит. Она у 
нас одна, мы должны ее беречь и 
ценить. Должны с пользой прово- 
дить каждый ее миг, вместо чего 
мы режемся в любимую гульку. 
Пожалуй, это главный минус. 

Это лишь малая часть того, 
что я хотел вам донести. Пусть 
теперь каждый сам решает для 
себя — менять в этой жизни 
что-либо или оставлять так, 
как есть. Проииу меня строго не 
судить, это мое личное (надеюсь, 
субъективное} мнение, к которо- 

му я смог прийти в свои 16 с по 
ловиной лет. 


Юрий затронул очень интересную 
тему. А действительно, что если по- 
пробовать взглянуть на себя и свое 


увлёчение со стороны? Какие досто- ‹ 


инства/недостатки мы увидим в ком- 
пьютерных играх? Нужно же нам 
иметь обойму весомых аргументов 
"за" в неприятных разговорах с ро- 
дителями/учителями, а также иметь 
четкие представления о недостатках 
компьютерных игр (хотя бы для се- 
бя). Высказывайтосы! 

На мой взгляд, основное достоин- 
ство игр в том, что они являются 
сравнительно недорогой и весьма 
эффективной формой развлечения. 
Основной недостаток заключается в 
следующем: игры заставляют тра- 
тить на себя достаточно большое ко- 
личество времени. Причем это ко- 
личество постоянно растет, равно 
как усиливается психологическая 
привязанность именно к этому, не 
самому здоровому. надо отметить, 
виду развлечений. 


[ Шурик 
(зазсПЗ@шЕЬу) ] 


Дарова, Ник. Привет, ВР! Ре- 
шил написать достаточно дав- 
но, но все руки не доходили. 2Кар- 
кие учебные будни не дают ды- 
шать, хе-хе. Но вот полегчало на 
миг. Не знаю как все, а я с нетер- 
пением жду каждого номера с на- 
деждой уединиться в своей ком- 
нате на удобном кресле с буты- 


.лочкой.. колы;) Для начала хо- 


чется пожелать Вам дальнейше- 
го процветания; данное пожела- 
ние относится и к страницам 
газеты — ведь намного прият- 
нее читать цветную ВР. 

Хотелось бы многое изменить, 
но рассказывать обо всем не име- 
ет смысла. Например, обзоры игр 
должны быть более объективны, 
а то читаешь обзор: все хорошо, 
идея и сценарий ничего, а потом 
установишь игру, а там пиксели 
размером с ладонь (это я поии} 
тил). Вообще, я считаю, что не 
надо делать обзоры игр, оценка 
которых меньше 6. 


А часто ли ты видишь такие обзо- 
ры (с оценкой ниже "б") на страни- 
цах газеты?;) 


Может. стоит организовать 
рейтинг игр, которые не стоит, 
покупать. 


Список таких игр будет куда боль- 
ше списка игр, которые стоит поку- 
паты Поэтому мы пока предпочита- 
ем рассказывать о хороших играх. 


Кстати, в обозрении за 2003 
200 в новогоднем номере ВР (или 
я слепой, или это действительно 


так} Вы не написали про ЫЕА 
2004. Не знаю, забыли вы, или 
это просто случайность, но все 
же я считаю, что эта игра 9до- 
стойна внимания. 


Все знают, что из года в год ЕА 
"клепает" хит за хитом. Так что даже 
если мы и обошли вниманием НЕА 
2004, то с ней все должно быть бо- 
лее менее ясно. 


Ладно, проехали. Хочется, 
чтобы фильмы рассматривались 
как можно новее, ведь не всегда 
понятно, достоин новый фильм 
внимания или нет. Еще хочется 
видеть рубрику “Моддинг” по- 
стоянно. 


Надеюсь, ЭйепМал возьмет твои 
пожелания на карандаш. 


Даже в “КГ” она не всегда 
есть. У меня есть один вопрос. 
Вам присылают рисунки в "Арт- 
арену”, сделанные на компьюте- 
ре с использованием, например, 
Рроюзвор (просто интересно}? 


Присылают нам разные рисунки, 
а вот в газету попадают лишь нари- 
сованные от руки оригинальные ра- 
боты. Хотя, при должном умении, 
можно и до неузнаваемости преоб- 
разить чужую работу„'выдав ее за 
свою. С такими мы стараемся бо- 


роться- 


Если да, то я тоже могу при- 
слать. Да! Забыл. Хочется ви- 
деть рубрику "Чтиво", обучение 
Сате Макег, хочется, хочется, 
хочется.. Многого хочется. Но 
на этом закончим. Ваша газета 
принесла много приятных ми- 
нут многим юзверям компьюте 
ра, мне неловко ее ругать, да и 
жить тоже хочется:). Желаю 
Вам распи в толщину, а сейчас 
я пойду ждать с нетерпением 
следующий номер “ВР”. 


Улучшаться будем. И "Чтиво" бу- 


дет, и "Креатив" вскоре порадует но- 
выми материалами... 


ака Гёги4ег 


Привет нашему почтальону! 
Я вот подумал о белорусском иг- 
ростроении.. Ведь “`ВР" читают 
и программисты, и художники, и 
начинающие писатели, да мало 
ли какие талантливые люди 
Давайте обсудим: может, МЫ 
(геймеры) попробуем сделать 
что-то своими руками. Может, 
не стоит ждать, пока кто-то 
создаст супер-игру? 


Однозначно, не стоит. 


Давайте обсудим это в газете. 
Удачи всем!!! 


Что ж, давайте обсудим. Высказы- 
вайтесь, мнения на тему белорус- 
ского игростроения приветствуются. 
Возможно, кто-то занимается раз- 
работкой игр (на зарубеж, напри- 
мер) и может поделиться опытом? 

Для создания проекта, на мой 
взгляд, нужен человек, который "за- 
горится" и сможет поднять других, со- 
брать команду и так далее. Короче. 
для начала нужно очень много энту- 
зиазма. Пока этого не будет — не бу- 
дет ничего. Так что, энтузиасты, — 
пишите! Само собой, помощь мы мо- 
жем оказать только лишь информа- 
ционную. Однако и это, верю, нема- 
ло. Поэтому думайте, пишите и — 
хватит говорить — пора действовать! 


Очередной выпуск “НП” подо- 
шел к концу, и я, как Якубович, в 
очередной раз сочиняю, как бы 
поэффектнее сказать "Рекламная 
пауза", то есть попрощаться. Так 
как ничего экстравагантного в го- 
лову никак не приходит, просто го- 
ворю: "До встречи!" и "Пишите!". И 
еще желаю здоровья. На границе 
зимы-весны это очень важно. 


Почтальон Мекку 
(те@пскку.сот) 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


БЛИЦ ФФФФФФ 


Да, пожалуй, с последней темой 
"блица” я дал маху. Слишком уж 
она объемна, чтобы в рамках од- 
ной небольшой рубрики собрать 
все ваши интересные ответы на 
эту тему. Кстати, в этом месяце 
количество писем в "Блиц" намно- 
го превысило количество писем в 
“Нашу почту” — скоро, чувствую, 
ей придется стать дополнением 
"Блица", а не наоборот;). 


Хочется в очередной раз поблагода- 
рить всех высказавшихся: многие 
мысли оказались весьма и весьма 
любопытными. Несмотря на то, что 
достойных идей хватает, они все ма- 
ло чего стоят без одной важной шту- 
ки — реализации. В соседней Укра- 
ине разрабатывается более 30 (!!) 
"живых" проектов (по данным ГаМ- 
МеР-а), в России — еще больше... А 
у нас? Вот-вот! 


"ИГРА, КОТОРУЮ БЫ НАПИСАЛЁ 
(ФЕВРАЛЬ'2004) 


— Я бы сотворил что-нибудь та- 
кое народное. Например, квест "Бу- 
хари в городе, или Идет перестрой- 
ка" / еХесмен 


— Мрачную, жестокую, циничную, 
пессимистичную. Про жизнь. Жизнь 
в ее плохом свете. И лучше с плохим 
концом. // 2@Р 


— Ая бы написал матрицу и всех 
туда присоединил. А себе поставил 
бы права админа:) / Одуззеу 


— Хотел бы создать квест на тему 
Второй Мировой войны. Вы — ка- 
кой-нибудь шпион (а-ля Штирлиц), 
попадаете в тыл врага и выполняете 
всякие детективные квесты. Только 
все очень серьезно и интересно. И 
желательно — правдоподобно. // 58 


— Мне 16 лет, и я недавно столк- 
нулся с такой вещью, как АРМИЯ, и 
понял, что придется туда идти. Я бы 


написал игру о ЖИЗНИ молодого 
бойца (хе-хе). Была бы это ВР@ от 
первого лица и нужно было бы ее 
проходить 1.5 года. Путь от рядового 
духа до дедушки. Я уверен, это был 
бы шедевр. // ЕМЕ 


— Будь такая возможность, я бы 
написал игру про’какого-нибудь бес- 
смертного воина, который принимал 
участие чуть ли не во всех войнах 
человечества. Начинал бы варва- 
ром, а заканчивал — супер-пупер 
солдатом. Вот так! // Муомег 


— Я бы создал игру про подвод- 
ную жизнь. Будто бы мир после гло- 
бального потепления затопипо, и 
люди перешли жить под воду. Они 
бы сражались на подводных лодках, 
исследовали глубины, строили горо- 
да и боролись за выживание под во- 
дой! // ЗЫВ РЕНО 


— Ая бы сделал, наконец, игру, в 
которой главными героями были бы 
русские. И были бы они не пьяные 
мужики в шапках-ушанках, а нор- 
мальные люди. А главными плохиша- 
ми чтоб были америкосы. // Андрюха 


— Я давно думал о симуляторе 
врача-хирурга, его операций. Ост- 
рым скальпелем удаляем нужный 
(НЕнужный). орган, зашиваем; ‘сле- 
дующий! Естественно, придется по- 
пыхтеть над созданием точной ко- 
пии человеческих органов и прочих 
деталей, но продукт получился бы 
стоящий. И не обязательно в Мед 
поступать (я, как вы могли ошибочно 
подумать, не собираюсь становить- 
ся врачом), просто поиграть в хоро- 
ший симулятор было бы весело и ин- 
тересно. // АМаго*** 


— Боюсь, что писать самому игры 
опасно: неинтересно проходить бу- 
дет. Поэтому нужна, во-первых, НЕ- 
ЛИНЕЙНОСТЬ, а во-вторых — такой 
А! чтоб разработчики второй Халфы 
присели, где стояли. Думаю, это была 
бы РПГ про Вторую Мировую: от 
Москвы или блокадного Ленинграда 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


до Рейхстага... А можно и так: приду- 
мали некие гоподранцы с большими 
мозгами машину времени — и лазят 
в прошлое: спасают Жанну ДАрк, за- 
валивают Гитлера, помогают Столы- 
пину... все по желанию игрока. Игра 
будет, думаю, о-о-очень большой, 
должен быть масштабный редактор 
миссий, политкоректность должна 
быть соблюдена. // Сео 


— Ая бы сделал игру по поднятию 
нашей Беларуси из этого тяжепого 
положения (экономического). Типа 
ЭитСйу, только на белорусском, и 
чтоб все города республики были 
правдоподобными. Ну, чтобы Минск 
выглядел Минском, Брест — Брес- 
том и т.д. А бонусом после прохожде- 
ния этой игры была бы торговля с 
Западной Европой и вступление Бе- 
ларуси в ЕС. А валюта была бы — 
"еврозайцы”. По-моему, эта игра бы- 
ла бы популярна у нас:) / АОп 


— Если бы у меня была возмож- 
ность написать игру, я написал бы 
игру под названием "Веа! Ше", где 
действие происходило бы в точной 
копии моего города (а живу я в слав- 
ном городе Бобруйске). Смысл игры 
заключался бы в том, что играть на- 
до начинать сразу после рождения 
вашего героя и закончить ее можно 
разными путями: умереть собствен- 
ной смертью, погибнуть под колеса- 
ми авто и тд. Линейности не было 
бы никакой. Полная свобода. Хо- 
чешь, ходи по точным копиям квар- 
тир г. Бобруйска, ходи в школу, де- 
лай карьеру... 

Р.5. Конечно же, это сказка, кото- 
рую почти невозможно превратить в 
реальность... / Мпсом ака Мамдаюг 


— Почему все игры про будущее 
описывают чуть ли не возврат к пер- 
вобытному обществу или какие-то 
мусорные задворки галактики? Не- 
ужели все в действительности будет 
так плохо и нам не на что больше на- 
деяться, как на ядерную зиму? По- 
чему почти всегда мир будущего — 
это что-то темное, мрачное, с кучей 


ВР-ПАРАД ФФФФФФФФФФФФФ ФФ ФФ$Ф$ФОео 


Пришло время в очередной раз подвести итоги ваше- 
го голосования за лучшие новые игры на сайте "Вир- 
туальных радостей” (НИр:// милм.пезюг.пипзК.Бу/). 
Что же интересовало вас в прошедшем месяце? 


Честно говоря, активности, по сравнению с прошлым 
месяцем, поубавилось. Но исходя из имеющихся дан- 


ных, уже можно делать выводы. 


С исчезновением из списка игр для голосования Мах 
Раупе 2, на первом месте вольготно расположилась 
№ ед юг Зреед: Ипдегогоипа с почти двукратным отры- 10 10 27 
вом от "игры года" по мнению "ВР" — Заг\УМагз: Клюг 11 14 24 


о! Те ОЧ ВерцЫС. 


С очень небольшим отрывом следом за джедайской 
ВРС идут ЗйегЕ НИ 3 и блестящий Сай оГОщу. На пя- 14 15 16 
том месте с полусотней голосов расположились 15 24 15 


\У/огт$ ЗО. 


Разница в десять голосов определила шестое место 17 17 
АРА 2004 и соседние места буквально дышащих емув 18 19 
спину проектов Мемегитег Ма: Ног4ез о Ипдегда{к, 
Рипсе с! Регза: те Запд$ о! Тите и ХИ. Почетное де- 20 
сятое место в нынешнем голосовании — за адд-оном 21 30 


Пуссрез 1: Аве ое Е№ез. 


Желаю руководствоваться девизом "Поиграл — прэ- 23 29 
голосуй!" и приглашаю участвовать в ежемесячном го- 24 21 


лосовании. 


Кстати, вы не забыли, что каждый месяц среди прого- 26 
лосовавших совершенно честным случайным образом 
отбирается счастливчик, который "нахаляву" получает 28 26 


игровой СО? 


Николай "Мскку" Щетько 


хочю -= 


= -моюлролоооюоооо 


предголос игра 
149 Мее4 юг Зрее4 Ипдегогоипв 


7 78 Заг Мага: КоюН$ оЕ Тпе О Вериу с 
3 572 Земниз 

5 70 СаоОщу 

4 54 \Могтз ЗО 

6 44 РРА 2004 


42 — Меуепмтег МАЫ5: Ногаез оЁ Упдегаак 
Рипсе о! Регэа: Пе Запд$ о! Тите 

хи 

Обаре5 1 Не ое Е№е5 

Гога о Фе Атпоз: Нешт о те Кто 
Гедасу ОГКам: Вебапсе 

Х2-ТПе Тигеа! 

Соттапао$ 3: Везёпавоп Вейт 
ЭреИРогсе: Тпе Огаег о! амп 

Вгокеп Зм/ога: Тпе Зеерта Огадоп 
Гога ог те Атодбз: М/аг о ве Рпд 

Оец$ Ех: шмыЫе У/аг 

Согку Хего: Веуопа Нопог 

Роск Оп: Современная Боевая Авиация 
Маззме Аззаий 

Риеайег 

Атптед апа Вапдегои$ 

№ Опе Цмез Рогеуег: Сотгасе }.А.С.К. 
Нодеп & Вапдегоц$ 2 

Уадег 

Васе апа Змога 

\М/айога$ М: Негоез ОГЕТейа 

Спао$ едюп 

Мадс Пе СаНеппд ВаФедгоипа$ 
Всего проголосовало 784 человека 


АНЕКДОТЫ ® ФФ ФФ ФФФФОФФО ФО ФО ФО ФО ФО ОФ 


Улпдом/з в переводе Гоблина... 


—- Скажите, нет ли у Вас, случай- 
но, духов с запахом компьютера? 

7? 

— Хочу хоть как-то привлечь вни- 
мание мужа. 


Чайник со свистком' — это гаиш- 
ник за компьютером. 


Разговаривают два вебмастера. 

— Вчера был на твоем сайте! Кру- 
тон Молодец! 

— А, так это был ты... 


— Представьте себе гадкую мерз- 
кую белую крысу. С ее налитыми 


кровью глазами, противными остры- 
ми когтями, хищными зубами, тор- 
чащими из вонючей пасти, с ее 
ужасным голым хвостом, грязно-бе- 
лой шерстью и омерзительным мок- 
рым носом... А теперь представьте 
себе милого, ласкового хомячка... 
Такого мягкого, доброго, беззащит- 
ного. С гладкой мягкой шерсткой, 
симпатичной мордочкой, умными 
глазками, изящным хвостиком и лю- 
бопытным взглядом... 

— Так в чем же разница? 

— В РВ-технологиях. 


Книга "“/Уйпдомз для чайников”. 
Глава первая: “Надо было покупать 
МасимозИ". 


Конфетная фабрика "..." выпусти- 
ла новые конфеты для компьютер- 
щиков "МЫшка на сеРвере". 


Новая сказка про курочку Рябу: 

Снесла курочка яичко. Дед бил- 
бил — не разбил; баба била-била — 
не разбила... Мышка пробежала, 
хвостиком махнула, яичко упало и... 
снова не разбилосы!! 

Плачут дед с бабой, а курочка и 
говорит: 

— Какой козеп намазал яйцо 
Вепдатед’ом? 


Машх-4: Конституция, Основной 
закон, закрепляет право каждого 
гражданина быть Избранным. 


монстров, где по большому счету, 
даже жить (в игровом понятии этого 
слова) не хочется, а уж представив, 
что эта жуткая фантазия разработ- 
чиков может обернуться реальнос- 
тью, вообще тошно становится. Чего 
ж всех так тянет на картину мрачно- 
го, безрадостного будущего?.. На- 
верное, если бы я создавала игру, то 
это скорей всего было бы будущее, 
но альтернативное (не хочется пи- 
сать светлое, но, по меньшей мере, 
не грязные задворки вселенной у 
черта на куличках с отбросами об- 
щества), как бы в доказательство то- 
го, что человечеству еще есть на что 
надеяться. / Тапапда 


— Почему все стремятся прибли- 
зиться к реалу? Почему бы не сде- 
лать, например, чтобы граната не 
разбрасывала врагов, а засасывала 
их? Или чтобы время в игре шло за- 
дом наперед? (это я даже не в силах 
представить! Стреляешь в гада, а пу- 
ли вылетают из его тела в ТВОЙ ав- 
томат...) А можно взять в руки книгу 
и реализовать хотя бы часть ее идей. 
Квесты, шутеры, симуляторы, РПГ — 
все что угодно. А еще интересно бы- 
ло бы попасть внутрь человека. Ну, 
например Вы — вирус, и вам надо 
скушать беднягу изнутри... Или на- 
оборот, не дать скушать. // КЕНТАВР 


— Имей я необходимые навыки 
программиста, создал бы я симуля- 
тор старости. То, чего не было и не 
будет... Какое-нибудь название, вро- 
де "Финал Вечности". Несколько ва- 
риантов концовок (читай, "смертей“): 
от банальной остановки сердца до 
доживания до дня Страшного Суда... 
Необходимость как минимум раз в 
неделю бегать (учитывая возраст 
персонажа — ходить) в аптеку за ле- 
карствами от сгенеренного в начале 
и обретенного в процессе игры набо- 
ра болезней. Вапдот епсоитщег$ каж- 
дый день, от банальных жуликов до 
пионеров-тимуровцев. Красочные 
сны, также генерящиеся случайно и 
со случайными последствиями. По- 
ездки на кладбище к могиле любимой 
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(или любимого, смотря какой пол у 
персонажа)... Не исключено, что ТА- 
КОЕ раскупили бы в первую очередь 
родители Игроков, чтобы попытаться 
"вернуть" их к реальности. Поэтому 
хоть какая-то копейка создателям/из- 
дателям должна перепасть... Но все 
это — лишь мечты, такой игры нет, не 
было и НИКОГДА НЕ БУДЕТ! А 
жаль... // (гм) Вип Зеег 


Немножко расстраивает тот факт, 
что, как верно подметила Тапапда, 
будущее практически всем без ис- 
ключения видится в мрачных тонах. 
Да и желания создать “симулятор 
жизни" (на самом деле, про него в 
письмах говорили очень многие, но 
не все попало в газету) насторажи- 
вают — "реальности" хватает и в 
обычной жизни, а виртуальность как 
раз должна быть сказочно-неповто- 
римо-прекрасно нереальна’ Мы 
ведь не собираемся переселяться в 
несуществующий мир, правда?.. 

К сожалению, все ваши интерес- 
ные замыслы (тем более, в полном 
варианте) в рубрику, и так раздув- 
шуюся до неподобающих размеров, 
поместить не удалось — не попав- 
шие в печатную версию "Блица" 
идеи можно найти на нашем сайте: 
ВНру/Имилм.пезюг.лпзК.Булл/пе!/200 
4/02/4020212.Нт\. 

Еще раз благодарю всех участни- 
ков прошлого "Блица" за интересные 
мнения, и объявляю новую тему для 
высказываний: 


"МОЙ ЛЮБИМЫЙ ПЕРСОНАЖ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР" 

Может быть, в детстве вы хотели 
быть похожим на Дюка Нюкема? 
Или над вашей кроватью висит ог- 
ромный плакат с Ларой Крофт/Чер- 
вяком Джимом/Вампиршей Рэйн/ 
Гордоном Фрименом? Расскажите о 
ваших фаворитах! И самое главное 
— не забудьте сообщить, почему 
именно этот персонаж сильнее дру- 
гих запал вам в душу. 


Николай "Мскку” Щетько 
(те@ипскку.сот) 


ВИКТОРИНА Ф@ ФФ ФФФФФоФоФ 


В очередной раз (двадцать второй, 
если быть точным) я рад огласить 
победителей нашей викторины и 
задать очередные десять вопро- 
сов игровым эрудитам (или масте- 
рам поиска информации в Интер- 
нете;). 


Февральскими призерами виктори- 
ны становятся Мороз Роман, и 
вновь Шевадзуцкий Александр и 
Крутый Евгений — они ответили 
очень быстро и совершенно точно 
на все вопросы. Молодцы, что тут 
сказаты!.. Поздравляю победителей! 
Звоните, ребята, к нам в редакцию 
(017) 234-67-90 и договаривайтесь, 
как будете забирать честно зарабо- 
танные призы! Ну, а всех остальных 
я в очередной раз призываю не рас- 
страиваться, и дерзать — удача ра- 
но или поздно вам улыбнется, а мо- 
жет, мы просто отметим ваше упор- 
ство особым призом. 


Правильные ответы были такими: 


Вопрос 1: Главного героя шутера 
Х! озвучивал небезызвестный 
"Агент Малдер", он же Дэвид Духов- 
ны. 

Вопрос 2: К Обарез$ И существует 
три официальных адд-она. 

Вопрос 3: Эйб из АБе'5 Оддузее / 
Аре’з Еход4и$ принадлежит к расе 
мудоконов. 

Вопрос 4: Бонусная РС-локация в 
Заг М/агз: Клю$ оНте ОЧ Веру с 
— луна \амп М. 

Вопрос 5: Парня, главного героя 
серии Вгокеп Змога, зовут Джордж 
Стоббарт. 

Вопрос 6: Немолодая ВРС, чье 
действие разворачивается там же, 
где и М№емепммег Ман: Ногаез © 
Че Упаегаак, это Безсег ю Те 
Упдеттоитат. 

Вопрос 7: Действо в Сиаке 2 раз- 
ворачивается на Строггосе 
{$109905). 

Вопрос 8: Адд-он к Златогорью 2 
называется Златогорье 2: Холодные 
небес. 


Вопрос 9: Сотитапдег-а Кееп-а, 
главного героя классической ар- 
кадной серии игр от № Зоймаге, на 
самом деле зовут Вйу Ва?7е. 

Вопрос 10: Сойу Сего: Веуопа 
Вопог в СНГ издает Руссобит-М. 


По традиции, за ответами следу- 
ют новые вопросы. А они сегодня 
таковы: 


Вопрос 1: Сколько (число) по- 
вреждений наносил Айеп Еа$ег в 
Раю 23 

Вопрос 2: Этим годом крупней- 
шему ММОВРС проекту фирмы 
Зопу Опйпе Ещейаттепё стукнет 
пять лет. Как зовут именинника? 

Вопрос 3: Кейт Арчер (Кае 
АгсНег) — она откуда? Из какой иг- 
ры? 

Вопрос 4: Зрий, Вия, Алише, 
Раепе — какого из этих типов дра- 
конов не было в Негое$ оЕ МОМ апа 
Мадю 1! и официальных аддонах? 

Вопрос 5: Главного героя леген- 
дарного байкерского квеста Ри! 
Тргове зовут... 

Вопрос 6: Какому известнейшему 
экшен-герою принадлежит фраза 
"К $ те Ю КСК а5$ апа спем/ БибЫе 
дит"? 

Вопрос 7: В каком году появи- 
лась первая Сойп МсВае Вау на 
РС? 

Вопрос 8: Кем работал главный 
герой Егеедот Еюмегз до начала 
конфликта? 

Вопрос 9: ЗРапда Тзипд, Кипд Ве, 
ЗВао Кайт, Ши Капд — кто из этих 
четырех лишний, и почему? 

Вопрос 10: Как расшифровывает- 
ся аббревиатура 2.А.В.? 


Вопросы неровные (есть легкие, 
есть достаточно нетривиальные), 
поэтому желаю вам везения и зна- 
ния. Отвечайте, присылайте бумаж- 
ные письма с ответами и побеждай- 
те! 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@пскКу.сот) 


№3651); мар 2004 год ® 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Хватило бы пальцев... 


Сегодня, если повнимательнее 
присмотреться к преогромнейше- 
му арсеналу всевозможных ком- 
пьютерных мышек, начинаешь ло- 
вить себя на мысли, что фантазия 
дизайнеров в придумывании все 
более изощренных контуров нахо- 
дится буквально на грани истоще- 
ния. Мышки есть и для левшей, и 
для правшей, и универсальные. 
Есть мышки для детей, для гейме- 
ров и дизайнеров. Для больших ла- 
доней и для маленьких. Суперэр- 
гономичные и внешне ничем не 
примечательные. Над чем еще по- 
работать? 


И началась гонка за функционально- 
СТЬЮ... 

Я уже не раз встречал модели мы- 
шек, где кроме основных трех кно- 
пок, одна из которых совмещена с 
колесиком скроллинга, ушлые ди- 
зайнеры впихивали две-три допол- 
нительных программируемых клави- 
ши. Для чего их использовать — ре- 
шали уже сами пользователи. Одна- 
ко гонка за количеством не прекра- 
тилась, и вот компания КУЕ решила 
побить все возможные рекорды и 
умудрилась запихать в свою новую 
мышку Сетиз Месго!+- Зирепог 
аж, мама дорогая, десять (!) клавиш. 
Остается добавить, что мышка та 
оптическая и выполнена в "правору- 
ком" эргономичном корпусе. 

Внешне мышка выглядит одновре- 
менно строго и при этом привлека- 
тельно. Достаточно крупный, но, тем 
не менее, очень удобный черный 
корпус с серебристо-серой верхней 
панелью и боковыми дополнительны- 
ми клавишами, как влитой пежит в 
ладони. Основные клавиши (правая и 
левая) никак не отделены от верхней 
панели корпуса и запрятаны под сво- 
еобразными "лепестками". 

К сожалению, что становится уже 
своеобразной традицией у произво- 


дителей оптических мышек, нижняя 
часть корпуса в Сепиз МестоН- 
Зирепог непрозрачная. Так что на- 
слаждаться в темноте красным све- 
чением мышки вам не удастся. 

Зато материал корпуса очень 
приятен на ощупь. Нескользя- 
щая шершавая пластмасса с 
резиновой вставкой на внеш- 
ней боковой стороне позво- 
ляет пальцам очень ком- 
фортно управляться с мыш- 
кой как во время игры, так и 
во время работы. 

Дополнительные боковые кнопки, 
хоть и очень легко нажимаются, но 
распопожены не совсем "под паль- 
цы", так что случайно их нажать вы 
не сможете. 

Ролик скроллинга в Месгой+ 
Зирейог не гофрированный и не 
слишком тугой. Стоит отметить, что 
шаг ролика примерно в полтора-два 
раза меньше, чем у многих анало- 
гичных мышек от Сепиз. Сходу оце- 
нить полезность или недостатки та- 
кой “особенности” трудно. Однако, 
побродив в Сети часок-другой, пере- 
кладывая руку с обычной МеЗсгоНН- 
на Ме!сгой+- Зирепог, благо — ин- 
терфейс УЗВ, к которому (и только к 
нему} подключается мышь, создает- 
ся впечатление, что ролик во вто- 
ром случае все-таки поэргономич- 
нее будет. 

Рядом с роликом (сверху и снизу) 
расгопожены еще три дополнитель- 
ные клавиши. По умолчанию они за- 
программированы для управления 
интернет-браузером, но их функции, 
как и функции всех остальных кно- 
пок, легко перепрограммировать. 

Людям, много слушающим музыку 
на компьютере, наверняка понра- 
вятся дополнительные боковые кла- 
виши, изначально предназначенные 
для регулировки уровня громкости и 
"воспроизведение/лауза" (прощай, 
мультимедиа-клавиатура!). 


Колонки-фонарик 


Колонки на столе у геймера, пожа- 
луй, вторая самая необходимая 
вещь после компьютера. Некото- 
рые, конечно, используют наушни- 
ки, но, согласитесь, это бывает не 
так часто. И в любых уважающих 
себя акустических системах про- 
сто обязаны быть такие незамени- 
мые для выделения басов фазоин- 
верторы (для непосвященных — 
дырки на передних или задних па- 
нелях колонок:). 


Для данного мода нам понадобятся 
достаточно широкие фазоинверторы 
на передних панелях колонок, два 
ультра-ярких светодиода, резистор 
соответствующего номинала, прово- 
да и паяльные принадлежности. 

Для начала аккуратно разбираем 
колонки и из той, в которой установ- 
лен светодиод, отпаиваем провода 
питания, подходящие к нему. Масте- 
рам-помастерам, возможно, захо- 
чется выдрать эту миленькую лам- 
почку с "мясом", но эстетике внеш- 
него вида самих колонок такой под- 
ход точно навредит. Опять же, если 
халтурить, можно подсветить фазо- 
инвертор только одной колонки и не 
обращать внимания на другую, но 
такая асимметрия, прямо скажу, ни 
в какие ворота не лезет. В точности 
рассчитайте номинальные напряже- 


Е НОЛЬ 


ния светодиодов и, если необходи- 
мо, подобрав соответствующее зна- 
чение резистора, последовательно 
или параллельно припаяйте их кон- 
такты к выводам питания старого 
светодиода. - 

Как провести две дополнительные 
жилки провода ко второму сателли- 
ту, придумайте сами. При желании 
можно просто заменить двужильный 
провод, соединяющий сателлиты, на 
четырехжильный: два провода на 
звук, два — на питание светодиода. 
Только не ошибитесь в полярности. 

Теперь аккуратно размещаем све- 
тодиоды внутри трубы фазоинверто- 
ра и приклеиваем их прозрачной 
изолентой. Можно придумать и более 
изощренный вариант, но тут уже 
крепление может быть какое угодно, 
хоть на кронштейнах или петлях. 
Главное — запрятать светодиод на 
самый конец трубы фазоинвертора, 
чтобы вы могли видеть лишь отра- 
женный от стенок трубы свет, а не 
направленный луч светодиода. 

Вот, собственно, и все. Собираем 
все воедино. Включаем, убеждаем- 
ся, что все работает, и наслаждаем- 
ся произведением рук своих. 


ЗйепМап, ЗНеп!Мап@ии.6у 
Идея и иллюстрации сайта. 
этаШ.пагод.ги 
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омпьютерный мир 


ВСЕ АЛЯ КОМЛЬЮЛЕРОВ 


комплекюлующиея 


ЯЗЮБАЯ СРОРМА-ОПЛАТЬГ 


НАЛИЧНАЯ, БЕЗНАЛИЧНАЯ, КРЕДИТ. ЧЕКОВАЯ КНИЖКА. 


РАБОТАЕМ БЕЗ ВЫХОДНЫХ! 


ГМИ 


УЛ. КЧОРНнОГО, 31 т/х. (017) 284-00-34, 284-00-35 


Четвертая боковая кнопка (опять 
же — по умолчанию) открывает спи- 
сок всех окон (наподобие того спис- 
ка, что вызывается клавишами 
АН-ТаБ), и вы можете легко пере- 
ключиться в нужное окно из этого 
списка. 

Оптическое разрешение мышки 
аж 800 @«рь что делает ее очень под- 
ходящей как для высокоточных игр, 
так и для работы с такими приложе- 
ниями, как АЧТОСАБВ. 

Вирах Ме! сго!-- Зирейог показал 
себя вполне прилично. В ЗО-шутерах, 
где нужна высокая скорость мыши и 
хороший контроль, она практически 
незаменима. Правда, геймерам 6 'не- 
большой ладонью Ме Зсго!-- Зирепог, 
возможно, покажется не такой ком- 
фортной, как, скажем, МХЗ10 от 
обесп, о которой я рассказывал 
вам пару номеров назад, '`““ 

Итог: Очень симпатичная, очень 
практичная и довольно удобная 
мышка для использования людям с 
большими руками. Можно рекомен- 
довать в основном "стратегам", 
ВРС-шникам, "“квестовикам“ и 
Соитмегко-рам. 


ЗИег(Мал, ЗйепМап@л.5у, 

фото автора 

Оптическая мышь Сети 

Ме Зсгой+- Зирепог предоставлена 
для тестирования и обзора мага- 
зином "Компьютерный Мир". 
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АЛГОРИТМ — 


все Для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
1 -й этаж. Т-./ф. (017) 2-832-553, 
2-8832-84Л1, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Покупка р КПеДОТ Самая низкая ставка — 0,79 % в месяц. 
и 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 летдля физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для работе 
учебы м развлечения _ 
Настольные (\е!; РепЧит, 
Сеегоп /АМЬ: Вигоп, АШоп) 
Портативные (МотеБоок) 
Азиз, Асег, НР-Сотрад, Махбаест 
Карманные Райт, Р5оп, 5опу, 
Сазю, Сотрад 
Сумки для 
МВ Гоммерго 


СКАНЕРЫ И СПАЙДМОДУЛИ _ 
АД-АЗ 

Мизтек ВЕАК РАМУ 1200/2400 
НР&С! 2400/3670/3690/4600 
Ерзоп 1260/1650/2400/5500 ^ 


НЫ 


РНОТО 


1555-47-51 


СбеГогсе 4 МХ440/460 
беГогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
СеРГогсе 4 1! 4600 ООК 
АЗ5 64/128 РОК т-оцт 


3] 


ПРИНТЕРЫ лазерные,” 
хтруйные, матричные: 


Е 
1екглагк. 214501 = Ерзоп- кет АП Вадеоп, Рго 7500-9800 РКО. 
5150/602/605/705 
НР 3650/3550/5150 
Сапоп 200/810/Фото 


батзипа 1150/1300 _ ТУКОМЮЕО (монтаж видео) 
1510 е" ТУ и спутниковые тюнеры 

Цифровой видео “ОМ” монтаж 
(1394 контроллер) 


Г. 


И 


КЛАВИАТУРЫ —®=®_ 

оптические. радио, для интернета 

годйесв Тиз ВТС МОНИТОРЫ 

МизитЕ СНкопу Та ес ТЕТ 15" 17“ ах РН 

бети$ Мсго5оЯ — 1ихеоп Ира 
$опу [Ко 5атзип9 


Пуата б$апигоп РгезНдю 
$МСА 15” 17” 19°" 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ НОЯ 


МЫШИ И КОВРИКИ ие Е 
Рептадгат Мего5ой — Он ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ _ ь 9 
Мизипт ехха [1 Сгеаме Цме/Аиаоу `2Маше 
А АТесь таЫес СгеаНуе АцчЧду Ра{Чпит 5.1 ЕХ 
р Е (монтаж звука) 

Тодкесп бепи5 и другие гих 

С-Ме а УатлаБа 

С Е$$ Х-Пете 
Ауапсе Год ЕМ радио 


: пех 
ь "Ш и диски к ним 


Теас $опу РЫр$ 
Е А$И5 МЕС ютеда 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: ЕЯ И е-оп Мизипт (058) 
ДЖОЙСТИКИ, ых 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ. ос Колонки 
ГодиесиЛгизИбепииз Стерео, Тамес Ума 
ь квадро, 5.1 Оехха Теи$Е 
бети5 Махжго 
5меп 
Сгеа\е 5.1/6.1 
тодцесй р: 
В 


ЧИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕ 

И АКСЕССУАРЫ а 

Оутри$ С1 50/220/1350/450 
п1д//4000/750/5060/Е2ОР/Е1 


тодйес — Тгия Рапазопю 
Сапоп 5опу МтоНа МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
НР №МКоп Комег Зо 


млмм/.а1одог ит, Бу.ги 


Дом мебели _‚Паркинг2 


= и 


ПЛАСТИКОВЫЕ ИР 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ. 
ВИНЬЕТКИ, ОТКРЫТКИ. МОНТАЖ. 


2 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Пиц. № 10607 ат 8. 06.2000 до 8.06.200 


выд.МСИК 


ы 


Б 
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3 часа 42 минуты ночи. Некто Тиа- 
мат в семейниках в мужествен- 
ный цветочек, напряженно уста- 
вясь в экран, тискает жалобно сто- 
нущий джойстик, на его лице напи- 
сана сложная гамма эмоций — от 
ярости до недоумения. Счет 2:2, 
подконтрольный Уаску практичес- 
ки забивает шатающегося старич- 
ка, после чего почтенный житель 
Азии делает большой глоток саке- 
образного напитка и выкидывает 
моего бойца с арены. Дикий вопль 
и летящий в сторону приставки 
джойстик. "Все, еще полчаса и 
спать", — иду я на компромисс с 
собой и подбираю порядком поби- 
ТЫЙ ДЖОЙСТ. ыы ве ы 
Мое“ Увлечёние Файтингами. по- 
шло еще со времен шестнадцати- 
битных. Сеги и СНЕСа, с КЁег 
повисга, Эвееё РНаМега и старого 
доброго Мопа!а. На разработчи- 


‚ков тогда не-давили РА-менедже- 


ры, так что на освоение контроля 
хотя бы одним бойцом зачастую 
уходило ло недели напряженного 
крушения геймпада. В оставшееся 
время мы штудировали многочис- 
ленные финты ушами, уклонения 
от призыва и прочие тактические 
премудрости. С переходом на 
трехмерные файтинги бессонные 
ночи, проведенные за приставкой, 
стали забываться, поскольку на 
усвоение и переваривание вышед- 
шего шедевра пришлось убивать 
аж пе полчаса игрового времени. 
Я краем уха слышал что-то о серии 
Мйиа РАоНег, но в наших диких 
краях приставки Зайлт и аркад- 
ные автоматы были слишком ред- 
кой дичью, поэтому до приобрете- 
ния РЗ2 я считал, что хардкорные, 
“глубокие” фитинги умерли вместе 
с рисованными ппатформерами. 


Начнем с фасада, ведь большинст- 
во заботится о внешнем соответ- 
ствии нормам. Мои необразован- 
ные товарищи опрометчиво ут- 
верждают, что лучше графики Зоц 
Сайбиг мир еще не видывал. В 
\МРЕ\уо графика лучше, хотя это 
трудно понять, поскольку за нося- 
щимися по арене персонажами не 
остается инверсионных следов, а 
при ударах не возникает миниа- 
тюрных атомных взрывов. Тут все 
ушло в четкую и детальную прори- 
совку персонажей и придание ин- 
дивидуальности аренам. Учтем 
уникальную систему кастомиза- 
ции внешнего вида дуэлянтов, рас- 
краску одежды, волос и даже цве- 
та глаз — и вы поймете, что не в 
фейерверках и светомузыке счас- 
тье. Музыка приятная, но совер- 
шенно ничего сверхвыдающегося 
Зато хруст костей, шмяканье вы- 
биваемых зубов и треск плоти, 
сминаемой каблуком, взовут к са- 
мым темным и скрываемым ва- 
шим фантазиям. Есть тут и минус 
— большая часть персонажей по 
причине японской или китайской 
прописки общается на родном 
языке, так что не помешало бы 
снабдить все это титрами, как сде- 
лали создатели Оеад ог А№е 2. 
Хотя система боя по наворочен- 
ности сравнима с институтской 
программой высшей математики, 
неподготовленным вас туда без 


ПРИСТАВКИ 
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боп Нтадат! 

Стиль: Дзюдо 

Бледный шрамированый зомби в гопниц- 
ком прикиде под управлением компью- 
тера обычно два раунда изучает вашу 
тактику, после чего можно отклады- 
вать джойстик и безучастно наблюдать 
за тем, как вашему персонажу медлен- 
но и педантично переламывают кости. 


Акта УК 

Стиль: Хаккиеку — Кен (вар. карате) 
Поразительно похожий на Рю из 5ЕгееЕ 
Езарбфег'а, Акира является самым по- 
пулярным на данный момент персонажем 
УЕ. Невероятно сложен в управлении 
(больше половины ударов задействуют 
все кнопки), медлителен, но силен. 
Исключительно для профи. 


Заган Вгуат 

Стиль: Рукопашный бой 

Милая и красивая девушка, с улыбкой 
глядя в лицо противника, молниенос- 
но наносит удары по всем частям те- 
ла несчастного. Отличные показатели 
скорости и широкий диапазон доступ- 
ных приемов позволяют варьировать 
тактику до бесконечности. По слухам 
Нина из Теккеп'а была списана имен- 
но с этого персонажа. 


Зпип 01 

Стиль: "Пьяный мастер" 

Веселый красноносый дедушка от коли- 
чества выпитого и прожитых лет едва 
держится на ногах, часто неожиданно 
валится на пол, "закладывает за во- 
ротник" прямо в процессе боя. Многих 
ужимки бомжеватого пенсионера так 
веселят, что их смех сменяется недо- 
уменным молчанием лишь тогда, когда 
их персонаж оказывается выкинутым за 
пределы арены. 


МН Намкйе! 
Стиль: Про-Рестлинг 
Настоящий краснокожий вождь семино- 
лов периодически откапывает топор 
войны, брезгливо его изучает и от- 
правляется на шоу "Игез1етапза". 
НЕВЕРОЯТНО сильный парень. Если бы 
его удары были еще и более меткими, 
фанаты игры организовывали бы демон- 
страции перед офисом 5еда за запре- 
щение персонажа, как это произошло с 
исключенным из четвертой части сумо- 
истом. 


| РаГСвап 

Стиль: Энси-Кен (вариация кунг-фу) 
Закутанная в китайский шелк, дерга- 
ющая длинными черными косичками де- 
вушка не раз доведет вас до истери- 
ки кульбитами и скачками по арене. 
Словно сошедшая с экрана героиня 
гонконгских боевиков семидесятых го- 
дов полойдет желающим доводить вра- 
га до точки кипения. 


№ фасКу Вгуат 

Стиль: Джит Кун До 

Единоутробный брат баг"ы отрек тради- 
ционные виды единоборств и пошел по 
стопам великого Брюса Ли. Если вы ни- 
чего тяжелее ТеКккеп'а до этого не при- 
нимали, то советую начать именно с 
этого бойца — прост в освоении, изя- 
щен, с ударами, понятными и для спин- 
ного и для головного мозга. 


аи Спап 

Стиль: Коен Кен (вариация кунг-фу) 
Таи Срап — папаша Ра1 Стап — иногда 
откладывает свой поварский тесак, сни- 
мает забрызганный чем-то красным фар- 
тук и направляется в сторону, откуда 
слышны вопли и удары. Довольно силь- 
ный и жесткий боец, несколько ограни- 
ченный в возможности свободно двигать- 
ся, но восполняющий все свои недостат- 
ки (включая возраст) тактикой "против- 
ник погиб удивленным". 


Иоп Ваа!е 

Стиль: Тоуру-Кен (стиль богомола) 
Аристократичного вида молодой человек 
в странной стойке с неуловимой для 
глаза скоростью наносит ряд ударов в 
корпус и голову опешившего оппонента, 
после чего элегантно его добивает. 
Впечатляет? Можно довольно быстро обу- 
читься приемам Лайона, но сделать так, 
что бы они всегда шли в цель и вовре- 
мя — работа не одной недели. 


ЗеНту МемМИо 

Стиль: Панкратион (древнеримская 
борьба) 

Чернокожий танк на паровом ходу, 
грубая сила в ее земном проявлении. 
Мощный и неуклюжий боец с плохими 
манерами профессионального рестлера, 
много жутко выглядящих бросков и 
брутальных приемов, идеален для же- 
лающих задавить врага в прямом и пе- 
реносном смысле. 


Ка е-Мат 


Стиль: Хагакуре Рю Дзю-дзюцу 
Настоящий современный ниндзя, тень- 
в-ночи, мастер рукопашного боя и 
просто заботливый сын (босс игры — 
Дюраль — является его матерью). Ку- 
выркается, летает и скользит по аре- 
не, перехватывает удары и наносит 
свои с неожиланных точек, манипули- 
рует оппонентом в воздухе и взглядом 
парализует волю. Исключительно для 
избранных. 


Ао! Итепкоий 

Стиль: Айки Дзю-дзюцу 
Меланхоличная леди в кимоно никогда 
не совершает лишних движений — их 
совершают противники, после чего с 
болью в затылке и удивлением смотрят 
в небо. У Аой мало эффективных уда- 
ров, зато бросков и перехватов набе- 
рется на трех дзюдоистов. 


ег Ре 

Стиль: Кунг-фу монастыря Шаолинь 

Чудом сохранившийся настоящий шао- 
линьский монах превратил выстрадан- 
ное кровью и потом боевое искусство 
в Танец. Часто ловлю себя на том, 
что забываю об игре и просто смотрю, 
как он плавно перетекает из стойки в 
стойку, порхает неуловимой бабочкой 
и тут же жалит вдруг начавшего стра- 
дать головокружением врага. Слабо? 


\апезза Гемл$ 

Стиль: Вале Тудо 

Смуглая беловолосая девушка неопре- 
деленной национальности дерется так, 
что некоторые маньяки и садисты по- 
кажутся преподавателями аэробики по 
сравнению с ней. Типичный "реальный" 
стиль боя больше подошел бы бритого- 
ловому двухметровому мужику, чем 
этой немного таинственной и уж несо- 
мненно харизматичной личности. 


Вгай Вигпз 

Стиль: Кикбоксинг 

Второй (после боп'а) новичок УР 
Ехо Е1оп практикует популярный и 
любимый многими стиль выросший из 
Муай Тай и рукопашного боя. И если 
бы в жизни при встрече маститого 
каратеки и профессионального кик- 
боксера я поставил бы на карате, то 
в игре победил бы быстрый и сильный 
Вгаа. 
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вашего желания не бросят. Сотня 
уроков, две сотни тренировочных 
заданий — хорошо, хоть письмен- 
ный экзамен сдавать не надо. Не 
пожалейте времени, пройдите, 
иначе на Моптпа! вы Аркаду прой- 
дете раза с восьмого, бинтуя опух- 
шие пальцы и кроя матом затейни- 
ков из Зеда. Зачастую из двух уве- 
ренных в своей победе игроков ле- 
жать на холодной земле остается 
тот, кто считает, что "блок для тру- 
сов", поскольку четыре-пять про- 
шедших ударов вполне могут ре- 
шить исход боя. Любой удар, лю- 
бую контратаку, самый хитрый 
бросок можно свести на нет. Удар 
будет заблокирован или отведен в 
сторону, бросающую руку можно 
сломать, в падении приземлиться 
на ноги, а об уклонении можно 
складывать поэмы. Каждый персо- 
наж — это материал для экспери- 
ментов, из шаолиньского монаха 
можно сделать прущий вперед 
танк, а из неповоротливого здоро- 
вяка — порхающего по арене аса, 
выполняющего — мопниеносные 
удары ногами. 


Но все-таки именно из-за режима 
Оцез вы дольше всего задержи- 
тесь за игрой. "Вот интерес", — вя- 
по подумал я, узнав, что спасения 
мира или даже очередного турни- 
ра Ктд оЁчто-то-там не будет, весь 
процесс сводится к брожению по 
залам аркадных автоматов и вко- 
лачиванию идеалов добра и спра- 
ведливости в головы тамошних по- 
сетителей. Однако это все лишь 
ширма, в каждом зале есть свой 
собственный турнир, но до него 
нас не допустят, пока мы не вы- 
полним определенные условия 
(попустим, пятнадцать раз подряд 
щелкнуть противника по носу или 
найти трех бойцов пятого дана и 
рассказать им по секрету о месте 
зимовки членистоногих). В тех же 
аркадах нам выдают квесты раз- 
ной степени идиотизма: разбить 
определенное количество стенок о 
голову оппонента, двадцать раз 
изящно уклониться от атаки и ор- 
ганизовать несколько встреч на- 
шего кулака с небритой рожей оп- 
ределенного бойца. За квесты мы, 
конечно же, получаем деньги и 
предметы для экипировки, пред- 
меты цепляем на своего и так уже 
похожего на новогоднюю елку 
персонажа, а за деньги покупа- 
ем... еще кучу разного хлама в ма- 
газинах. Вдумайтесь, 1500 разных 
вещей, по 150 на брата — от кло- 
унских носов и мобильных телефо- 
нов до париков и катан. Выигры- 
вая сражения, ваш боец будет рас- 
ти в ранге, от десятого до первого 
кью (ученическая степень в япон- 
ских единоборствах), далее — с 
первого по десятый дан, а после — 
всякая экзотика вроде ЗепйпеГов 
и Оезгоуегов. 


567 зЭю 


Готовы к мозолям на пальцах и 
бессонным ночам? Готовы к то- 
му, что все проблемы отойдут на 
задний план перед желанием в 
идеале освоить контроль над пер- 
сонажем? Это игра не на один 
день, это на всю жизнь. Либо вы 
погружаетесь в нее без остатка, 
либо забрасываете и никогда 
больше не возвращаетесь. Если 
вам не хватает здоровья или же- 
лания изучать боевые искусства 
в реальной жизни, то у вас по- 
явился шанс познать Путь Воина 
в виртуальном воплощении. 


+ * 


Тата, Катаюпе @ тай.пл 
Все цитаты в статье взяты из кни- 
ги "Дао Джит Кун До" Брюса Ли. 


Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой "СОгот” 
на "Динамо" (под бегунами) 
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...Сквозь застилающую глаза 
красную пелену висящая в цепких 
лапах чудовища Шион с трудом раз- 
личала происходящее. "Странно, — 
отстраненно подумала она, — я ду- 
мала, перед смертью должна проно- 
ситься перед глазами вся жизнь, а 
вовсе не это...". На туманной поляне 
утопающая по колено в цветах де- 
вочка с серьезными глазами убеж- 
дала ее в необходимости выжить. 
Практически смирившаяся со своей 
‘участью, Шион краем глаза замети- 
ла промелькнувший серебристый си- 
луэт, и стискивающие горпо клешни 
разжались. Кашляя, она проморга- 
лась и успела разглядеть, как мас- 
сивную тушу гнозиса разрезал сия- 
ющий клинок и из развалившихся 
половинок показалась стройная фи- 
гурка Ко$-Мос... 


Никто не ждал от выходящей 
Хеподеагз, хоть и названной кем-то 
"убийцой Ета! Рамазу", ничего осо- 
бенного. Гигантские роботы, рисо- 
ванные заставки, "полная драматиз- 
ма история" — все как обычно в ре- 
лизах от Зацагезон. По традиции мы 
впереди планеты всей, и игра появи- 
лась у нас раньше, чем в Америке и 
западной Европе. Поэтому, когда за 
границей началась акция по попыт- 
ке запрещения продаж Хеподеагз, 
мы лишь всезнающе ухмыльнулись и 
продолжили искать аналоги проис- 
ходящего в игре в мировой религии 
и философии. “Да, Бог есть, — ска- 
зала Эдиаге, и он вас любит. На зав- 
трак, обед и ужин”. 

Как оказалось, совершенно недет- 
ский мрачный шедевр Здиагезой 
был лишь седьмым эпизодом 
Хепозада, видимо разработчиков 
вдохновил малоизвестный режиссер 
Д. Лукас. И пока все ожидали впол- 
не логичного продолжения (пюдям 
свойственно ждать несбыточного, 
хотя, судя по концовке, продолже- 
ния никакого быть не может), разра- 
ботчики, лелея какие-то свои далеко 
идущие планы, с традиционным 
японским поклоном передали права 
известному попсовику Матсо. Фа- 
наты несколько приуныли, но реши- 
ли все-таки дождаться релиза с ори- 
гинальным названием Бег Ме гиг 
Мас (“стремление к власти" — 
нем.) — название одной из книг по- 
лубезумного философа Фридриха 
Ницше. 


...В глубоком космосе всегда скуч- 
но. Особенноесли ты — мусорщик и 
зарабатываешь на свой кусок хлеба 
с толстым шматом ветчины, маро- 
дерствуя на местах крушения круп- 
ных кораблей. В этот раз работа 
обещала быть абсолютно рутинной 
— подвергшийся атаке гнозисов во- 
енно-исследовательский корабль на- 
верняка принесет неплохую при- 
быль бедным санитарам от космо- 
мусора. Штурман душераздирающе 
зевнул и уставился в крупный иллю- 
минатор, за которым плавали остан- 
ки экипажа и потенциальный товар 
для черного рынка галактики. Один 
труп, более-менее целый, поднеспо 
к иплюминатору. "Хорошо, что у не- 
го глаза закрыты", — подумал, по- 
ежившись, штурман. Труп стукнулся 
о стекло, открыл глаза и ударом ку- 
лака едва не развалил хрупкое окно 
во тьму... 


Графика — аниме, перенесенное 
в ЗО. Все на месте: большеглазость, 
яркие краски, плавные движения, 
внимание к мелочам, кавайные де- 
вочки и мрачные злодеи. Это понят- 
но, поскольку треть игрового време- 
ни вы не тыкаете по кнопкам, а лишь 


задумчиво следите за разворачива- 
ющимися событиями. Черт возьми, 
да если бы беготня и сражения зани- 
мали от силы двадцать процентов 
игры, я бы все равно продолжал бы 
утверждать, что в ней самая интри- 
гующая и интересная история из 
всех РПГ, что я видел. Достаточно 
того, что одной мимикой герои пере- 
дают эмоций больше, чем голливуд- 
ская звезда среднего пошиба в пик 
своей карьеры. Даже не самую 
сильную и дальнобойную атаку вы 
будете раз за разом применять 
лишь из-за исключительной красоты 
и пластики спецприемов. Поливаю- 
щая из многоствольного пулемета 
вражин Ко5-Мо$ или ломающий хре- 
бет гнозису 2190у словно попали сю- 
да со съемочных площадок дорого- 
стоящих картин. 

Ничего особенного не скажешь о 
музыке или звуковом сопровожде- 
нии, тут уж каждый выбирает для се- 
бя, но до магических, чарующих ме- 
лодий Хеподеаг$ местный звук ну 
никак не дотягивает. Но вот озвуч- 
ка... Я представляю себе собрание 
разработчиков, вижу, как председа- 
тель, стуча кулаком по трибуне и вы- 
плескивая содержимое графина на 
несчастных звукорежиссеров, тре- 
бует, чтобы актеры для озвучки бра- 
лись самые лучшие и "мы не пожа- 
леем для этого никаких денег, да". С 
таким огромным количеством ропи- 
ков на движке и совершенно разно- 
шерстных персонажей к середине 
игры вы по одной интонации и паре 
слов будете различать каждого из 
ваших подопечных. Полукиборг 
ДодигаН8 умудряется говорить как 
создание с органическим горлом и 
механическими легкими, нытье и 
причитания вечного неудачника Ал- 
лена доведут вас до каления, а за- 
предельно легкий, звенящий голос 
Коз-Моз вовсе не с чем сравнивать. 


В оригинале игра вышла аж на двух , 


О\О, гении пиратства впихнули со- 
держимое на один, что на качестве 
не отразилось — хотя, возможно, в 
детстве медведи устроили дискотеку 
на моих ушах и я просто не расслы- 
шал брака в звуковом сопровожде- 
нии. 


... — Что ты можешь 
знать о бопи? — вопро- 
шал скорчившийся чело- 
век в окровавленной уни- 
форме. — Что ты знаешь о 
безумии, когда каждый ды- 
шащий кусок плоти кажется 
для тебя аппетитным? Ты, вся 
такая чистенькая. и правильная, со 
своей фальшивой жалостью мож... 
— человек закашлялся, его стало 
рвать кровью. 

— Какой ужас, — Шион прикры- 
ла рот руками, — мы можем ему 
чем-нибудь помочь? 


— Боюсь, что слишком поздно, — 


ответил Хаос, и его глаза засвети- 
лись. — Смотрите, он уже не чело- 
век. 

Одежда на спине несчастного 
вспучилась горбом, попнула и отту- 
да жутким цветком выросли четыре 
щупальца. Его кожа меняла факту- 
ру, пальцы на руках и ногах сраста- 
лись в когти алмазной прочности, и 
даже само тело, казалось, увеличи- 
лось в объеме. Трансформация за- 
вершилась — перед ними стоял гно- 
зис-титан... 


Человечество вышло в космос и 
бурно это отпраздновало, но шли ве- 
ка, все встреченные инопланетные 
формы жизни оказывались не ра- 
зумнее валенка, бурные праздники 
сменились тихим интеллигентным 
пьянством в одиночку. Наконец дав- 
няя мечта людей о старших братьях 
по разуму сбылась, но в несколько 
нетрадиционной форме — малень- 
кие зеленые человечки оказа- 
лись большими биомеханиче- 
скими страшилками, настоль- 
ко чуждыми по духу людям, что 


о контакте не могло быть и речи. Бо- 
лее того, создания далеких звезд 
могли свободно перемещаться в ко- 
смосе, принимать призрачный об- 
пик и прикосновением растворять 
людей. Люди в сердцах плюнули, 
бросили приготовленные торт с цве- 
тами и достали из-за пазухи базуку. 
Однако ни базуки, ни синхрофазо- 
тронные плазмоганы, ни даже дам- 
ские пистолетики не ‘действовали 
так, как А.С.\М.$.(ап-дпоз5 меароп 
зузет), бронекостюмы высотой с 
трехэтажный дом, разработкой ко- 
торых и занимается скромная за- 
думчивая девушка в очках ЗНоп 
О2ик. 

Однофамилица одного из героев 
Хеподеаг5(Сйап ЦгиКк) работает над 
проектом, запуск которого должен 
переломить ход войны в пользу по- 
томков землян. За плечами четыре 
года ошибок и экспериментов, 
смерть любимого человека и потеря 
семьи в одной из локальных войн (в 
масштабах галактики локальная — 


—@ 


это когда одна-две планетарных сис- 
темы, не больше). Все это в про- 
шлом, сейчас на спешно достроен- 
ном, но еще не протестированном 
военном корабле вся команда на- 
правляется за линию фронта, дабы 
опробовать новинку прямо в сраже- 
нии. После будут и ставшие визит- 
ной карточкой Здиаге любовные ин- 
триги, и трагические потери комсос- 
тава, и даже немного юмора — са- 
мую малость, для контраста. Наибо- 
лее близкий аналог всей истории - 
это произведение С.Лукьяненко 
"Император иллюзий": масштабные 
действия в космосе и вне его, без 
лишнего мелодраматизма и счаст- 
ливых случайностей. И не забывай- 
те — это лишь первый эпизод. 

Боевой движок достаточно инте- 
ресен и оригинален, чтобы не дать 
вам провалиться в сон посреди 
схватки с боссом, он больше смахи- 
вает на вдумчивый файтинг, с ком- 
бо, спецприемами и перехватами 
ходов. Выдаваемые скупой маши- 
ной на каждый ход 4 АР можно по- 
тратить на простые атаки, можно 
пробормотать что-нибудь из магии, 
а еще пучше засесть в блок и ско- 
пить очки для убийственного супер- 
приема. Слегка замороченная от- 
сутствием толкового туториала сис- 
тема изучения и обмена магией не 
переплюнет, конечно, ЗЭрНеге Спа из 
ЕЕХ, но своеобразная гибкость и 
красота в ней присутствуют. Допус- 
тим, нужен лекарь, но Шион вам не 
по духу. Берем умение Меака, раз- 
даем всем членам команды — и не- 
заслуженно обиженная рыжая де- 
вушка остается не у дел. Ну и куда 
же без Зиттоп'ов, коих в нашем 
случае зовут АСМ/$? У них своя си- 
стема экипировки, оружия и при- 
емов, кроме того вызванный заме- 
няет лишь одного бойца из трех име- 
ющихСя. 

В ирушке много ссылок на вто- 
рую часть, почти настоящий Интер- 
нет и добрая доля секретов. Допол- 
нительное веселье — это искать от- 
сылки к фразам и цитатам героев, 
читать между строк сюжета и дога- 
дываться о странных формах отно- 
шений казалось бы совершенно не- 
знакомых героев. Самый большой и, 
наверное, единственный недостаток 
игры объясняется ее скоротечнос- 
тью — это 30-35 часов прохожде- 
ния, что, впрочем, не помешает про- 
вести это время с удовольствием. 


; в Фъю 


Серьезная и глубокая игра с совер- 
шенно недетской тематикой и диало- 
гами. Попробуйте, если соскучились 
по настоящим, жестким фантастиче- 
ским произведениям. 


Татаь Патаюпе@тай.п/ 
Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой *"СОгопл" 

на "Динамо" (под бегунами) 
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Везет! Ем 4 — первые 
подробности 

В известном игровом журнале бате 
пюгтег были опубликованы первые 
подробности о готовящейся к выходу 
четвертой части известного ужасти- 
ка Везцет Ема. Действие игры будет 
разворачиваться в 2004 году, глав- 
ный персонаж — Леон Кеннеди — 
оставил работу в полиции и устроил- 
ся работать телохранителем дочери 
президента (правда, президента че- 
го именно, пока непонятно). Девочку 
тут же похищают, и Леон отправляет- 
ся на ее поиски. Следы похитителей 
ведут в деревню в Южной Америке, 
жители которой находятся в стран- 
ном трансе и при появлении нашего 
героя начинают за ним настоящую 
охоту, причем, как выясняется по- 
том, за всеми неприятностями стоит 
известная корпорация УтьгейЙа. Из 
нововведений разработчики обеща- 
ют три режима камеры, несколько 
видов оружия, включая подручные 
средства: палки, топоры, цепи и мно- 
гое другое, отсутствие скриптовых 
роликов — все сцены теперь будут 
генерироваться в реальном време- 
ни. Кроме того, исчезнут привычные 
“открывающиеся двери". О непри- 
ятелях информации пока немного — 
будут наши старые знакомые зомби, 
а также несколько видов монстров. 
Релиз Нездет Ем! 4 запланирован 
на конец 2004 года на Мищепао 
СатеСифе. 


‘ 


Теат 17 не будет 
поддерживать батебибе 


По заявлению представителей ком- 
пании Теат 17 (авторы \\/опт$ и Апеп 
Вгеед), студия официально отказыва- 
ется от дальнейшей разработки игр 
для Маепдо СатеСиБе. Причина — 
слишком низкие продажи игр для 
этой платформы. Последней игрой, 
которая выйдет на СатеСибе от 
этой компании — \\/оптв ЗО. 


Новый Заск апа Оажег 
уже осенью 


Компания Зопу Сотрщег Емейат- 
тег сообщает о начале работ над но- 
вой частью игры уаск апа Ражег. По- 
ка никаких подробностей не сообща- 
ется, известно лишь, что продукт по- 
явится осенью 2004 года на 


РауЗавоп 2. 


№-Сбаде терпит провал? 

Похоже, что дела у финов идут не- 
важно, и компания МоКа признала 
факт низких продаж своего детища. 
Однако никаких конкретных цифр не 
называется. 


Эт Медат! Тепзе! отменена 
Компания АНи$ сообщает об оконча- 
нии работ над игрой ЭНт Медапя 
Тепзеё Оемй СНИагеп для СатеВоу 
Айуапсе. Причина — нежелание 
АЧи$ выпускать игру, которая "мо- 
жет не соответствовать потребнос- 
тям геймеров". 


Джеймс Бонд вернется 

Под чутким руководством Еесхгопс 
Ап началась работа над новой час- 
тью Содеп Еуе — думаю, многие 
наши читатели играли в первую 
часть этого известного шпионского 
шутера. Игра вышла в далеком 1997 
году на Митепдо 64 и пользовалась 
большой популярностью у поклонни- 
ков шпионских экшенов. Разработка 
новой части поручена студии 
ВедмооЧ ЗвПогез, релиз намечен на 
начало 2005 года на РуауЗавоп 2 и 
ХБох. А первые подробности мы уз- 
наем на предстоящей ЕЗ. 
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Адцапох2: Откровение 
Разработчик: Маззме Беуеюртет 
Издатель: Низзорй-М 


Дождалисы! Наконец-то мы дожда- 
лись локализации этой знаменитой 
игры! Отличный сюжет и революци- 
онная по тем временам графика, 
непередаваемая атмосфера темных 
глубин океана и сумасшедший эк- 
шен на подводных лодках раньше 
для нас были под семью печатями 
из-за корявости пиратских перево- 
дов и малопонятной оригинальной 
немецкой речи. 

Сплав захватывающего романа 
про постапокалипсический мир, где 
выжившие люди нашли свое приста- 
нище на морском дне, и боев под 
толщей океанской воды с помощью 
огромного набора экзотических суб- 
марин и впечатляющей коллекции 
оружия. Неожиданные встречи, ло- 
вушки, прекрасно проработанные 
персонажи, древние клады и войны 
между пиратами, укомплектованны- 
ми по последнему слову техники. 
История про молодого искателя при- 
ключений, который из-за своей нео- 
пытности и самоотверженности по- 
падает в команду к сумасшедшему и 
бескомпромиссному охотнику за со- 
кровищами. Теперь и навсегда по- 
русски! 

Шрифт подобран грамотно и со 
вкусом, ляпов в переводе как тако- 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


вом замечено не было — все ясно и 
понятно. Но к чему у меня возникла 
куча претензий, так это к озвучке 
диалогов, выполненных, как и в ори- 
гинале, отвратительно. Актеры не 
играют, они переигрывают, делая 
акценты не там, где надо, выбирая 
абсолютно неверные интонации, 
бормоча текст со слащавой неесте- 
ственностью вечно счастливых Хрю- 
ши и Степашки из "Спокойной ночи, 
малыши". Не все, конечно. К приме- 
ру, мягкие и проникновенные инто- 
нации Ольги Головановой, подарив- 
шей свой голос Анжелине, мне 
очень понравился. Но и она не в си- 
лах хоть немного исправить атмо- 
сферу, создаваемую ее чрезмерно 
экспрессивными коллегами. 

Но приходится терпеть, потому 
что "или так, или никак". Альтернати- 
вы не дано и приходится играть, пе- 
риодически повизгивая от восторга 
и морща нос во время диалогов. 

Оценка локализации: 6 


Морпех против терроризма 
Разработчик: Стооме Мефа 
Издатель: 1С 


КОИЕКЦИЯ ИГРУЫЕК 
3х. 


мы 
НРОТИВ 
эт 


Перед нами очередной представи- 
тель игры из разряда середнячков, 
жизнь которых быстра и недолговеч- 
на, которые не собирают толпы по- 
клонников, в которые просто прият- 
но поиграть, пройти и забыть. Не- 


НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


С001 бате 

В России вышла новая карточная 
игра — Сод Сате. Данный проект 
— это нечто особенное. Игра рас- 
считана, скорее, на проведение ло- 
суга в кругу семьи, нежели на серь- 
езное увлечение. Зато и играть до- 


статочно весело. 


Судите сами. Игра рассказывает 
о жизни самых обыкновенных лю- 
дей (то бишь, о нас с вами). Мы ра- 
ботаем, отдыхаем, встречаемся с 
девушками/ларнями и т.п. Победить 
можно двумя способами: первый — 
добиться успеха в карьере, второй 
— то же самое, но в любви. Вот и ре- 
шайте, что важнее, но помните, что 
полностью "забив" на какое-то из на- 
правлений, можно моментально 
проиграть. Как происходит игра? С 
помощью своих карт вы осуществля- 
ете действия со своим персонажем 
либо мешаете другому игроку. Боль- 
шинство карт непосредственно от- 
ражается на вашем карьерном рос- 
те и успехах в любви. Например, 
карта с текстом "Извини, дорогая, но 
компьютер уже занят" поможет вам 
в карьере, но помешает в любви. 

Все карты оформлены достаточно 
оригинально в стиле аниме, так что 
посмотреть есть на что. Удручает 
только одно: пока поставок этой иг- 
ры в нашу страну не было, хотя есть 
шанс надеяться на лучшее. 


Адд-он к "Войне" 

Российские разработчики из дизай- 
нерской группы "Столица" готовят 
дополнение к ККИ "Война". Допол- 
нение будет не совсем обычным. 


Это не какой-нибудь там новый сет, 
это полноценная кампания (адд-он 
так и называется — "Кампания"), 
позволяющая объединить отдельные 
игры в единый сценарий. Игрокам 
будет предложено воспроизвести 
всю картину Сталинградской битвы 
на большой карте, отражающей ме- 
стность от Харькова до Сталингра- 
да. Предварительная дата выхода 
дополнения —- март-апрель сего го- 
да. 


Инопланетяне и ролевые игры 
Компания М/гага$ ое Соаз{ опуб- 
ликовала очередную пачку дополне- 
ний для своей настольно-ролевой иг- 
ры Випдеопз$ & Огадопз. И среди та- 
ковых дополнений есть и Айеп 
пуадегз! Представляете, вы теперь 
можете устроить самое настоящее 
вторжение инопланетян (пришель- 
цев из параллельной вселенной, 
иного времени ею.) в ваш мир в 
О&0. Например, идут, значит, как и 
положено, воин, клерик, маг и вор, а 
тут им навстречу летающая тарелка. 
В общем, жутко интересно, насколь- 
ко все это будет работать. Если вам 
интересно не меньше, загляните на 
мили мигага$.соп/Че{аий.азр?х=@па/ 
Ь$/20040222а. 


"Кольцо Власти". Обновления 
На официальном сайте игровой сис- 
темы “Кольцо Власти“ (ммм. ппдо- 
ные.) опубликовано достаточное 
количество новой информации, поз- 
воляющей узнать о планах "Звез- 
ды". В частности, вы можете уви- 
деть, как будет выглядеть набор 
эльфов, а также ознакомиться с 
внешним видом некоторых других 
наборов. 


"Берсерк". Второй сет 

На официальном сайте ККИ "Бер- 
серк" опубликован спойлер второго 
сета игры (сам сет еще не вышел и 
находится на доработке). Причем 
спойлер постоянно обновляется, так 
что всегда есть шанс увидеть новые 
карты. Что же касается первого впе- 
чатления, то есть очень немало хо- 
роших карт, способных полностью 


ВИРТУАЛЬНЫЕ:РАДОСТИ 


плохой тактический шутер, способ- 
ствующий скорой и бесповоротной 
ликвидации виртуальных террорис- 
тов. Устаревшая графика и тупова- 
тый А|, сочные звуки выстрелов и 
сладкие стоны павших врагов: что 
еще надо для того, чтобы рассла- 
биться в уютной домашней обста- 
новке за чашечкой крепкого кофе? 

Локализация от 1С вызывает неод- 
нозначные эмоции. С одной стороны 
—- озвучка бойцов, выполненная на 
приемлемом уровне, а с другой — 
практически нечитабельный шрифт 
на низких разрешениях и кракозябры 
вместо букв в меню, приводящие к 
тому, что выход из игры у меня осу- 
ществлялся сугубо через классичес- 
кую комбинацию СШ-АНОе!. Честно 
говоря, я с таким сталкиваюсь впер- 
вые и потому нахожусь в глубоком 
недоумении. Пришлось захватить 
диск на работу и уже там попробо- 
вать разобраться в обстановке. К мо- 
ему удивлению, все встало и заве- 
лось без всяких проблем, пункты ме- 
ню приняли вполне читабельный вид, 
однако при различных разрешениях 
четкость надписей все равно варьи- 
ровала в широких пределах. 

Брать такую локализацию можно 
только на свой страх и риск, надеясь 
на то, что у вас подобных проблем 
не возникнет. 

Оценка локализации: 4 


Те Сгеа! Ессаре: 

Великий побег 

Разработчик: РМИОТАЕ САМЕ$З 
Издатель: Бука 
С "Великим по- 
бегом" у меня 
вообще стран- 
ные отношения. 
Когда игра впер- 
вые появилась 
на прилавках 
магазинов, я по- 
смотрел на нее, 
| скривился и по- 
шел дальше сво- 


: 
| 
Е 
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поменять баланс сил и силу разно- 
образных колод. Заходите на 
млилм.Бегзегк.ги и смотрите сами. 


Чужой 

Компания "Технолог" активно про- 
дает игру "Чужой", в значительной 
степени связанную сюжетом с одно- 
именным фильмом. Итак, стая това- 
рищей (космодесантников) начинает 
исследовать космический корабль. 
А вэто время злобный Чужой стара- 
ется подкараулить и уничтожить 
всех людей. Игра использует случай- 
ное игровое поле (как в "Колониза- 
торах"), при этом десантникам необ- 
ходимо для исследований еще и от- 
крывать его клетки. А вот Чужой пе- 
ремещается, в основном, через вен- 
тиляцию. Кстати, "завалить" его в 
три раза сложнее, чем десантников, 
ведь здоровья у него побольше бу- 
дет. 


Легенды 

"Искусства волшебства" 
Компания Айа$ Сатез, создатель 
игры Агз Мадса (больше известной 
нам в переведенном названии как 
"Искусство волшебства") издала до- 
полнение к игре, Ымпд оге. Допол- 
нение содержит десятки средневе- 
ковых легенд, адаптированных под 
игру (то есть, готовых сценариев). 
Присутствует надежда и на то, что 
мы увидим это дополнение в пере- 
веденном экземпляре. Вопрос лишь 
в том, когда сей благословенный мо- 
мент произойдет. 


Карабинеры 

"Звезда" выпускает очередной на- 
бор солдатиков в масштабе 1:72 для 
игровой системы “Эпоха битв” в ее 
ипостаси, посвященной Наполео- 
новским войнам. Теперь это будут 
"Французские карабинеры 1810 — 
1815 г.". Появления набора в про- 
даже в Беларуси стоит ожидать в са- 
мое ближайшее время. 


"Колонизаторы" — в Онлайн! 

Компания САТАМ СтЬН и корпора- 
ция Мсго$ой заключили договор о 
запуске летом 2004 года нового иг- 


ей дорогой, полагая, что передо 
мной очередная игра из категории 
"Г", не достойная вообще появлять- 
ся на свет... Наивный. Когда мне 
ее в приказном порядке сунули в 
руки и наказали оценить, я тихо 
(про себя) произнес пару ласковых 
словечек, заочно ставя крест на 
тех часах, которые можно было бы 
посвятить тому же Адиапоху. Та- 
ким образом, отношение у меня к 
игре было предвзятее некуда. И 
вот пробил час Х, "Побег" был ус- 
пешно установлен и запущен, а я 
мягко расплылся в кресле от осо- 


знания того, какой же я непробива- 


емый дурень. 

Эта игра не впечатлит вас ни 
графикой, ни музыкой, ни идеей. 
Она не заставить сердце эстета 
петь от восторга, а ухо меломана 
стонать в экстазе. Зато она прият- 
но удивит вас своим геймплейем: 
никогда я не мог себе представить, 
что побег из фашистского концла- 
геря может быть таким веселым! 
Аркадный Зеа!-асйоп — вот са- 
мая близкая жанровая специфика- 
ция этой игры. 

Локализация от "Буки" также хо- 
роша. Буквы в меню знают свое ме- 
сто, всплывающие подсказки имен- 
но "подсказывают", а не заставля- 
ют задуматься над своим смыслом 
— ребята постарались на славу, пе- 
реводя игру. Диалоги озвучены 
блестяще, в духе старых добрых со- 
ветских фильмов про войну. "Лока- 
лизация должна быть лучше ориги- 
нала!", — уж не Бука ли придумала 
этот слоган? 

Оценка локализации: 8 


Король друидов П: 

Пунические войны 

Разработчик: Наетйтот Сатез 
Издатель: Ни5зоб-М 

Любите ли вы стратегии, как люблю 
их я? Любите пи вы оригинальные 
стратегии, ни на что не похожие? 
Любите пи вы сведенную к миниму- 


рового сервиса, отражающего на- 
стольную игру "Колонизаторы" (она 
же — ТПе ЗеШег$ о! Саап). Так что 
ждем, когда нам дадут сразиться с 
противниками из других стран и кон- 
тинентов. 


"Тролль" — ждем! 

Компания "Звезда" порадовала нас 
сообщением о том, что столь давно 
ожидаемый всеми воргеймерами 
Тролль (для игровой системы "Коль- 
цо Власти") уже появился в прода- 
же. Так что к моменту выхода номе- 
ра из печати вы уже сможете приоб- 
рести его на торговых точках. 


Карточные "Колонизаторы" 
Компания "Хобби-Игры" готовит к 
выходу новую игру из серии об от- 
важных поселенцах острова Катан. 
На этот раз мы получим проект, 
именуемый "Колонизаторы: Карточ- 
ная игра". Игра предназначена для 
двоих игроков. Вы начинаете стро- 
ить свою маленькую империю на ос- 
трове Катан. Для этого придется 
разрабатывать ресурсы, возводить 
здания, строить флот, основывать 
города и др. Естественно, что можно 
строить и помехи врагам, например, 
устройте набег разбойников на го- 
род врага или же подожгите его 
склады. В общем, есть как развлечь- 
ся. | 

Согласно заявлениям издателя, 
игра должна появиться в начале 
этого года, но пока этого не спучи- 
лось. По крайней мере, у нас. 


у Коллекционная карточная ира _ 


ужев Г ОМЕЛЕ я пакже 

РУЗНе ПВПУЛЯРНЫЕ И2РЫ. 
ЭПОХА БИТВ, 
БРОНЕПЕХОТА, 


ЕОЛЬШО ВЛАСТИ. 


рынок “прудковсюмяг место 582 у входа в галерею №1 
пелефон дли правок : 8 (029) 732-71-35 
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му экономическую часть, открыва- 
ющую просторы для тактических 
возможностей? Тогда вам сюда, а 
точнее — во вселенную бесконеч- 
ных битв и храбрых героев "Короля 
друидов". 

Приятная двухмерная графика, 
тщательная прорисовка всего и 
вся, внимание к мелочам, ориги- 
нальная экономическая система, 
захват деревень, осадные орудия и 
герой во главе внушительного отря- 
да разношерстных юнитов. Хоро- 
шая стратегия, имеющая ко всему 
прочему еще и неплохой мульти- 
плеер. 

Честно признаюсь, я не люблю, 
когда в стратегиях озвучивают го- 
лоса солдат. Не вижу в этом особо- 
го смысла: всегда легче испортить, 
чем принести реальную пользу. 
Слава богу, что в данном случае 
мы имеем, скорее, второй вариант. 
Хоть и говорят юниты явную отсе- 
бятину и не совсем по депу, но от- 
торжения не возникает — и это 
главное. В остальном, пробежав- 
шись по меню и пройдя немного по 
сюжетной линии, вынужден при- 
знать, что перевод близок к идеалу. 

Оценка локализации: 7 


оскиз, юскиз@и Бу 
Диски для обзора предоставлены 
компанией "ВидеоХит" 


КЛУБНЫЕ ВЕСТИ 


Менескон-2004 


27-28 марта пройдет Третий Все- 
белорусский фестиваль "Менес- 
кон-2004", посвященный ролево- 
му движению. 


На этом фестивале будет представ- 
лена и секция настольных игр, ор- 
ганизовываемая Клубом Настоль- 
ных Игр "Кронверк". 

На секции вашему вниманию бу- 
дут представлены следующие про- 
екты. 

1. Воргейм МогаНейт: описание 
игры и показательная партия. 

2. Настольные ролевые игры: что 
это, с чем это "едят", и как начать 
играть. 

3. Коллекционно-карточные игры 
"Берсерк" и "Война". 

4. Настольно-печатные игры “Ко- 
лонизаторы", "Блицкриг", "Границы 
империи", "Господин Великий Нов- 
город". 

Все заинтересованные лица смо- 
гуг узнать ответы на свои вопросы 
в нелегком деле покраски миниа- 
тюр- 

Для более точной информации о 
времени и месте проведения фес- 
тиваля обращайтесь на сайт 
млмм/.6о .бепоз${.Бу. 


Турнир по "Войне" 
Завершился очередной турнир 
формата агепа по ККИ "Война". 


Первые три места распределились 
следующим образом: 

1. Голобурда Юрий; 

2. Ливенский Владимир; 

3. Окушко Андрей. 

На данный момент идет подго- 
товка к турниру формата сопгис" 
еа (как это стало традицией, с при- 
зами от разработчиков игры). 

И еще интересная новость. Два 
лучших в рейтинге представителя 
Беларуси смогут поехать в Москву 
для участия в большом турнире по 
данной ККИ. 


№3 (51), март, 2004 год 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


осо: $1 АШИа 


Жанр: ЕР5. Разработчики: Регодоп 
и Шизюп Зойиок$ 

Издатель: дайнетпо 

Дата выхода: 28 января 2004 года 
Минимальные системные требова- 
ния: РЗ-700 МН2, 256 МВ ВАМ, 1.8 
СВ оЁЁее Вага К расе, Сеюгсе 2 
МХ-400 32 МВ, Гжесх 8.1 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: РЗ-1 СН2, 256+ МВ НАМ, 1.8 
СВ оЁ#ее Вага @$К 5расе, Сеюгсе 2 
МХ-400 64 МВ, ГтесХ 9.0 


Летом 2003 года свет увидела иг- 
ра Меюсопда: Ц.$5. Зреса! Рогсез т 
\ММетат. Реалистичность, атмо- 
сфера, умопомрачительно краси- 
вая природа сделали свое дело, и 
многие, в том числе и я, были по 
уши затянуты в мир джунглей. Шу- 
тер получился отменный, и разра- 
ботчики, решившие не останавли- 
ваться на достигнутом, сваргани- 
ли аддон. 


Действо в дополнении происходит 
аккурат до событий оригинальной 
игры. Лагерь Нуй Пек еще только со- 
бираются строить, главгерой — бра- 
вый американский сержант Дуглас, 
предшественник сержанта Хокинса. 
Хокинс в оригинальной игре, если 
помните, заменил Дугласа, но при 
каких обстоятельствах, вы узнаете 
позже. Команда та же, лишь провод- 
ник вначале новый, однако вскоре в 
его роли мы будем лицезреть старо- 
го знакомого Нхата. 

Оружия добавилось достаточно: 
М1 сагабте, \Мупспезег 70, М14, 
ОР2, СВД, СКС, $УТ 1940, Байкал 
ИЖ-43, несколько других винтовок и 
автоматов, а также набор пистоле- 
тов. Особенно хочется отметить пу- 
лемет ОР2 (он же — пулемет Дегтя- 


рев пехотный). Сия махина облада- 
ет такой отдачей и ствол задирается 
так быстро, что стрелять длинными 
очередями абсолютно бесполезно. 
Туг разработчики, может, и замах- 
нулись на достоверность, но явно 
перестарались — пулемет-то оста- 
ется невостребованным. 

Хочу обратить внимание, что на 
миссию вам будут давать только аме- 
риканское оружие, поэтому не забы- 
вайте обследовать убитых врагов — 
у них порой можно взять хорошие 
стволы. Что касается улучшений в 
искусственном интеллекте, то вражи- 
ны научились точнее стрелять, да 
зрением получше будут, чем их пред- 
шественники из оригинала. Но враги 
— это одно дело, есть еще и наши то- 
варищи по оружию. А они порой не 
только помогают, но и мешают ус- 
пешному прохождению. Например, в 
\Ласопо: РЯ АрНа есть миссия, где 
нельзя поднимать тревогу. И чтобы 
ее пройти, мне пришлось действо- 
вать в одиночку — по-другому нель- 
зя было, ведь мои подчиненные про- 
сто как слоны: непременно попадут- 
ся на глаза въетконговцам, те в свою 
очередь поднимут тревогу — вот и 
провал задания. 

Новых миссий в аддоне восемь, и 
проходятся они за день при должной 
сноровке. Маловато будет, но зато 
присутствующие тут ЗеайН-миссии 
довольно интересны и сложны, при- 
ходится очень аккуратно двигаться, 
постоянно осматриваться. Зубы 
здесь поломают даже многие хард- 
корные стрелки. 

В графическом плане игру, похо- 
же, немного доработали: раститель- 
ность джунглей не только увеличи- 
лась в количестве, но и стала немно- 
го краше. Красиво смотрится дере- 


вушка и ее жители, жарящие нечто 
съестное на огне костра. Гильзы те- 
перь при падении на разные поверх- 
ности ведут себя по-разному: упала 
на ровную землю — лежит на мес- 
те, на деревянный пол — может по- 
катиться по нему, на металле гильза 
даже подскакивает. Впечатлили ви- 
деоролики на движке: красивые, 
уместные, эффектные и отлично по- 
ставленные сценки. В оригинале они 
были как-то не так заметны. 

На звуковых эффектах останавли- 
ваться не стоит — все звуки старые 
и все так же хороши. Музыка в роли- 
ках просто великолепна: она соответ- 
ствует времени, атмосфере, событи- 
ям. Она даже расспабляет после 
сложной миссии. Однако глюков и ля- 
пов в игре все равно хватает (напри- 
мер, в нужный момент вы не можете 
выпрыгнуть из ямы в полметра глу- 
биной). И это очень раздражает. 


м 


Мы имеем неплохое продолжение не- 
плохой игры с мелкими ляпами и не- 
доработками. Думаю, тем, кто играл в 
оригинальный Меюсопд, аддон понра- 
вится. А те, кто Меюсопд: Ц.$. Зрема! 
Рогсез п Метал не видел, после иг- 
рыв РАЗ! Арва побегут за оригиналом. 
Игра не оставит равнодушным ни од- 
ного любителя шутеров. 


Э#пдег, такз_$Нпдег@ тай.ги 
Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
ммммм.пефасгаН.$Пор.Бу 
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дека Гопсе: В!аск Нам ом — Теат завге 


Жанр игры: ЗО асйоп. Разработчик 
игры: Ещейаттет зоймаге 
Издатель игры: Моча од, пс. 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 СО. Похожие игры: Оейа 
Рогсе: Васк Намк ВБомп 

Системные требования: Репйит-3 
800/256мМЬ ВАМИ СЬ НОР/СеРогсе 
2 МХ400 З2МЬ 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: Репйит-4 1.5С12/ 512МЬ 
ЛАМ/ 1 СЬ НОО СеРогсе 3 


Признаться честно, я наткнулся на 
сей аддон совершенно случайно. 
Более того, скажу сразу — я даже 
не ждал его. Что ж, видимо, разра- 
ботчики решили, что мои расша- 
танные оригиналом нервы не сда- 
ли в полной мере и выпустили до- 
полнительное средство по умерщв- 
лению нервных клеток. Дело в том, 
что я люблю эту игру и ненавижу 
ее. Я с наслаждением инсталли- 
рую ее и с не меньшим удовольст- 
вием удаляю после прохождения. 
Люблю ее за атмосферу, которая 
сравнима разве что с воссоздан- 
ной в одноименном фильме. Нена- 
вижу за сложность и некоторые не- 
приятные глюки движка, которые 
не делают прохождение игры легче 
ни в коей мере. 


Главная новость — это то, что дви- 
жок разработчики вообще не трога- 
ли. Видимо, сочли идеальным, так 
что нам вновь придется наблюдать, 
как в разное время наши соратники 
и враги то довольно красиво и плав- 
но передвигаются, то дергаются, то 
чуть ли не по воздуху летают в полу- 
метре от земли. Мы все так же мо- 
жем убивать противников, стреляя в 
их автоматы. Мы все так же не смо- 
жем поднимать оружие убитых дру- 
зей\врагов. Видимо, американские 
спецназовцы просто брезгуют бе- 
гать с автоматом Калашникова. Го- 
раздо проще, наверное, носиться с 
эмкой, у которой в магазине пусто, с 
аналогично пустым Магнумом и но- 
жиком. Да, конечно, нож — это тоже 


оружие, что было доказано мной 
еще при прохождении предыдущей 
части, но не настолько же... Из ору- 
жия нам добавили несколько пуле- 
метов и автоматических винтовок, 
дополнительное и специальное ору- 
жие остались прежними. Кроме то- 
го, если раньше мы могли кататься 
только на транспортных вертолетах 
Наск Намк, лодках и ИШе Вис’ах, то 
теперь нам позволят также про- 
ехаться на моторной подке, транс- 
портном вертолете другого типа, не- 
жели Наск Намк, катере на воздуш- 
ной подушке и багги для трех чело- 
век. Кстати, движение вертолетов 
также осталось прежним — на пово- 
ротах они все так же дергаются, ме- 
шая попадать из бортовой мини- 
пушки по негодяйским негодяям. В 
общем, за исключением нового ору- 


жия и некоторого количества новой 
техники вы ничего нового для себя 
не откроете. 

Вторая новость — похоже, что я 
все-таки немного покривил душой в 
предыдущем абзаце. Враги стали ту- 


пее, причем намного. Пример — - 


подхожу к врагу сзади, он оборачи- 
вается и... снова повернулся в дру- 
гую сторону, хотя в руках был авто- 
мат и не игрушечный. Однако не 
смущайтесь, сие неприятное обстоя- 
тельство завидно компенсируется 
количеством этих самых врагов, 
расставленных по уровням. 
Графика осталась все той же — 
она смотрится одинаково хорошо 
как на минимальных, так и на макси- 
мальных настройках. Звук, музыка 
— все это есть. Кроме того, не- 
сколько разбавляют геймплей и пе- 


риодические переговоры персона- 
жей: 

— Свяжись с базой и передай, что 
цель не обнаружена. 

— База, база, я первый. Цель не 
обнаружена, повторяю, цель не об- 
наружена. 

— Принято, первый. Прочешите 
район и возвращайтесь к месту вы- 
садки. 

— Понял, база. 

<щелкает радио> 

Вся команда: "Ах, так их разэтак, 
чего тут копаться еще" (мой вольный 
не дословный перевод). 

Как я уже говорил, геймплей ос- 
тался тот же, только вот уровни (как 
и во всяком приличном аддоне) рас- 
положены не от простого к сложно- 
му, а представляют собой набор ме- 
га-хардкорных уровней, над каждым 


из которых нужно будет трудиться 
около часа. Нам доступны аж целых 
две кампании, не в пример оригина- 
лу. И если действие оригинала раз- 
ворачивалось на пыльных улицах 
Могадишо, то теперь нам придется 
поучаствовать в военных операциях 
в джунглях Колумбии и на островах 
рядом с Ираном. Естественно, что 
на этот раз действия, происходящие 
в игре, не имеют ничего общего с со- 
бытиями реальной жизни — никто и 
никогда не проводил подобные во- 
енные операции. Тем не менее, вам 
придется их провести, если вы люби- 
тель серии ОеНа Рогсе. Все-таки что- 
то есть в этом геймплее, каким бы 
кривым ни являлся движок — ка- 
кая-то изюминка, заставляющая при 
каждом провале нажимать на кноп- 
ку "заново", вместо того, чтобы вый- 
ти из игры, удалить ее, а диск забро- 
сить пылиться на шкаф. 

Могу порекомендовать данный 
аддон всем любителям линейки 
ОеНа Рогсе. Игра ничуть не измени- 
лась за это время и хочется наде- 
яться, что она все-таки оставит у вас 
чувство гордости от пройденной иг- 
ры, а не кучу сожженных нервных 
клеток и разбитую о стену мышь. 


ею 


Достойное продолжение в духе по- 
следних миссий оригинала. Все вы- 
полнено довольно реалистично. Ра- 
дует пополнение арсенала и техни- 
ки, на которой можно будет пока- 
таться. Огорчает полностью преж- 
ний движок. 


Воронецкий "АйепВауеп" Михаил 
айепгауеп@ тай.ги 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
миммм.теФасгай.5Вор.Бу 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ "” 


тт (Тапсу`з ЗрИщег Сей. Мастоп Раск 


Рыбак Сема и сорок спецназовцев 


Жанр: ТРЗ. 

Разработчик и издатель: ЦЫ Зой 
Дисков в оригинальной версии: 1 
Системные трабования: Р4-1.2 СР>, 
256 МВ ВАМ, 32 МВ УНВАМ, 1,4 С 
ОпПуе $расе 


Пока все ярые поклонники творче- 
ства Тома Клэнси — и геймеры в 
том числе — затаив дыхание, ждут 
появления на прилавках магазинов 
продолжения повествования о небе- 
зызвестном (уже) вояке по имени 
Сэм Фишер, молодцы-удальцы из 
французской МЫ ЗоЙ решили ма- 
лость подсластить им ожидание, и 
заодно предложили вспомнить мо- 
подость. То бишь попытались вер- 
нуть к жизни все те впечатления и 
эмоции, что переполняли фэнов в 
начале прошлого года, когда внима- 
нию публики был представлен ори- 
гинальный Эритег Се!. Пока в сек- 
ретных застенках игрового монстра 
вовсю клепается Райдога Топтотом, 
нам предложили скоротать пару ве- 
черков с помощью новоявленного 
адд-она, который попросту является 


обычным Мвзюп РасК`ом. Разуме-, 


ется, главным героем останется все 
тот же старый знакомый дядя Сэм. 
Не успели еще отгреметь взрывы 
на нефтяной вышке в Каспийском 
море, еще слышны отзвуки выстре- 
лов в сводах президентского дворца 
в Тбилиси, а дядя Сэм вынужден 
вновь отбросить семейные дела и 
отправиться туда, куда его зовет 
долг. И гонит начальство. Добивать 
гидру, пока та еще не может огры- 
заться. То бишь окончательно по- 
кончить с последствиями мятежа 


грузинского лидера Комбейна Нико- 
ладзе. С самим бунтовщиком, как 
многие помнят, было покончено еще 
в ходе миссий оригинальной игры, 
но уничтожить лидера — еще не зна- 
чит покончить со всеми его сторон- 
никами. Отдельные группировки ос- 
тались, но уже без руководства 
сверху — оттого не столь активные, 
но все еще опасные, они по-прежне- 
му представляют угрозу всем, кто 
"за мир". Да и “умы” в рядах против- 
ника все еще остались. 

В частности, оказалось, что вся 
проблема упирается в бывшего по- 
братима тов. Николадзе. Если кто 
помнит, был там такой черт — 
РЫйрре Маззе звался. Эдакий ком- 
пьютерный монстр, он отчасти по- 
мог бывшему грузинскому лидеру 
осуществить если не все, то хотя бы 
часть его планов. Так вот, с безвоз- 
вратным уходом главаря в лучший 
(или худший?) из миров, предприим- 
чивый программер решил если не 
взять бразды правления единомыш- 
ленниками в свои руки, так хотя бы 
устроить небольшую гадость всему 
миру. В Грузии ему делать было уже 
нечего, и он выбирает другую цель. 
Нетрудно догадаться, какую. Боль- 
шущую страну под трехцветным 
флагом. Россию. С помощью рус- 
ских же наемников (видно, друзей 


‘нашего старого знакомого В. Грин- 


ко) он захватывает одну небольшую, 
но весьма важную базу субмарин, 
на причале которой мирно покачи- 
вается на волнах одна-единствен- 
ная субмарина под дурацким назва- 
нием \Узека. Видимо, собираясь ос- 
вободить ее от ядерного груза в пу- 


Ил-2 Штурмовик: Забытые сражения. 


Второй фронт 


Жанр: авиасимулятор 

Разработчик: Виззюп НоскЕЁ датез 
Издатель: 1С 

Количество дисков: 1 

Похожие игры: Ил2: Штурмовик, 
Ил2: Забытые Сражения, ЁРосКк Оп. 
Минимальные системные требова- 
ния: Репйит #400 МГц, ОЗУ 128 Мб, 
совместимая с Оттес! 8.0 видеокарта 
Дата выхода: 23 января 2004 года 


Как и в любой сфере человеческой 
деятельности, в индустрии компью- 
терных развлечений за время ее 
существования успели сложиться 
свои традиции и неписаные зако- 
ны. Примером тому может служить 
такой излюбленный игроделами 
трюк, как штампование маленьких 
братиков и сестричек своим име- 
нитым первенцам: каждая уважаю- 
щая себя контора считает долгом 
увешать любой удачный проект 
многочисленными патчами и ад- 
донами. Так, российский авиасиму- 
лятор номер один "Ил2 Штурмовик" 
вслед за отличнейшим ад-доном 
"Ил2 Забытые Сражения" совсем 
недавно записал себе в ближайшие 
родственники "Второй Фронт", ко- 
торый и является нашим сегодняш- 
ним клиентом. 


Как вы уже, уверен, заметили, в 
разработчиках Второго Фронта (да- 
лее ВФ) стоит не именитый Маддох 
Сатез, а некая Риззюп Воске{ 
Сатез. Похоже, что в преддверии 
выхода "Ил2: Битва за Британию", 
1С решила дать возможность за- 
явить о себе на игровом рынке и мо- 
лодым конторам. Что ж, благородно, 
однако оправдано ли было это реше- 
ние, покажет время и рейтинги. 
Официально Второй Фронт — это 
дополнение не Штурмовика, а имен- 
Ю — "Забытых Сражений" (ЗС). По- 
сему для игры вам обязательно при- 
дется иметь в наличии официальную 
версию последних. Об этом, кстати, 
издатели "заботливо" предупрежда- 
ют покупателей с помощью надписи 
на коробке с диском. Но это преду- 
преждение, написанное мелкими 
красными буквами, предательски 


бросается в глаза в самую послеп- 
нюю очередь. Так что людям, кото- 
рые по нелепой случайности расста- 
лись с двумя дисками, придется тря- 
сти друзей или же вновь отдавать 
свои кровные продавцу дисков. 

Но вот ЗС, наконец, установлены, 
вознесены до версии 1.22 (патч изда- 
тели любезно разместили на диске), 
окрещены Вторым Фронтом, и только 
теперь можно их запускать. По-пруго- 
му, думаю, и пытаться не стоит. 


Из дневника капитана Амери- 
канских ВВС Гэрика Джонсона: 

Наконец-то мы близки к тому, что- 
бы закончить эту проклятую войну. 
Фрицы уже не в состоянии нам со- 
противляться. Единственное, что у 
них осталось, это Берлин. Но это, ду- 
маю, не надолго... Уже совсем скоро 
наши В-17 полетят и снесут к черто- 
вой бабушке этот оплот зла. Наше 
звено будет защищать их в небе над 
Берлином. И никто из наци не смо- 
жет остановить нас. Они заспужили 
смерть за свои преступления, и они 
ее получат, я это обещаю... 


Как можно понять из названия, 
главным акцентом дополнения яв- 
ляются европейские военные дейст- 
вия союзников во времена Второй 
мировой войны с США в главной ро- 
ли. Дополнение представляет наше- 
му вниманию двенадцать новых 
кампаний: шесть под звездно-поло- 
сатым знаменем и шесть со свасти- 
кой на крыле. Каждая из них насчи- 
тывает около пяти-шести в меру 
разнообразных миссий. 

Американские кампании прово- 
дят игрока через долгие десять ме- 
сяцев ожесточенной борьбы, начи- 
ная с предварительных бомбежек 
захваченной Франции в мае 1944 
года, через ненавистный и боготво- 
римый "Оверлорд", другие "горячие 
точки" матушки-Европы и заканчи- 
вая финальными бомбежками Бер- 
лина в 1945-м. Летая же за немцев, 
игрок принимает участие в тех же 
событиях, только с другой стороны. 
Он будет сбивать те же самолеты, 
коими недавно управлял и нес 


сковых шахтах, Филипп с друзьями- 
товарищами полностью захватывает 
контроль над базой, а сам обустраи- 
вается в одном из покоев, вместе с 
тоннами эпектронного оборудова- 
ния. Что еще задумал чертяка — не- 
известно, но тут на сцену выходит 
дядя Сэм собственной персоной... 
И все как в старые добрые времена. 

Всего за прошедший год ребята из 
ОЫ ЗоЙ склепали лишь три новых 
уровня. Больших, как в Сплинтере- 
оригинальном, но лишь три. Это бу- 
дут, соответственно, инфильтрация 
схрона "Великого Гения" и зачистка 
внутренних помещений, а также сви- 
дание с самим мистером РИАйрре "Я 
вам всем еще покажу" Маз$е. После 
— дружеский визит на саму базу суб- 
марин. И, наконец, экскурсия непо- 
средственно по вышеупомянутой 
субмарине. Нельзя сказать, что уров- 
ни выполнены строго в стиле Зри\ег 
Се! — оригинального. Интерьер 
весьма и весьма беден, глазу даже 
не за что зацепиться — вокруг нас 
будут одни лишь голые стены, да на- 
громождения ящиков-коробок. Зато 
намного возросла сложность — дабы 
не давать нам расслабляться, разра- 
ботчики оснастили каждого спецна- 
зовца если не прибором ночного ви- 
дения, так хоть фонариком. Что, 
вспомнили китайских солдат в тонне- 
лях под их же, китайским, посольст- 
вом? Вот-вот, будет не хуже. Боль- 
шое количество хитростей и тайных 
отнорков не дадут заскучать (доволь- 
но сложные... нет, не пазлы — пазлов 
тут нет вообще — скорее, "ситуации", 
где нужно тихо-скрытно проскочить 
мимо охраны, не поднимая тревоги), 


смерть своим теперешним друзьям, 
защищать те же объекты, которые 
героически предавал земле. 

Кампании мало того, что выпол- 
нены со скрупулезной оглядкой на 
военные архивы, снабжены подроб- 
ными брифингами, так они еще и ди- 
намичны. Это значит, что линия 
фронта, постоянно отмеченная на 
карте, будет значительно меняться 
в зависимости от удач и промахов 
игрока. От его действий зависят так- 
же дополнительные задания, появ- 
ляющиеся во время миссий. Но, как 
и ранее, кардинально повлиять на 
ход войны игрок никак не сможет. 
Сколько бы немцы ни извивались, 
кулак возмездия все равно сразит 
их. И как бы союзники ни халтурили 
и ни ошибались на поле боя, от По- 
беды им не отвертеться. 

Таким образом, кампании — это 
самый сильный, но практически 
единственный козырь ВФ. 


Из дневника хауптманна ВВС 
Люфтваффе Йенгера Станера: 

Союзники наступают. Мало того, 
что русские прут с востока, как бе- 
шеные, так еще и проклятые янки 
поджимают с запада. Боже, ну како- 
го черта они здесь забыли?! Сидели 
бы у себя дома да попкорном дави- 
лись, но нет, везде им нужно влезть. 
Возможно, фюрер и перегнул палку, 
но не все же такие. Он уйдет, придут 
другие, лучшие. Мы же тоже люди. А 
сейчас союзники сами, как звери, 
убивают и захватывают. Чем они 
лучше нас? Мы знаем, что они гото- 


вятся напасть на столицу. И мы до-. 


стойно встретим их... 


заставят малость призадуматься. Но, 
ксожалению, лишь самую(!) малость. 
Да и "ситуаций" таких будет немного 
— в отличие от большинства ориги- 
нальных миссий, тут нам выдали раз- 
решение на отстрел всего, что дви- 
жется, так что многие проблемы бу- 
дут решаться простым нажатием на 
курок. Хотя пара каверзных момен- 
тов, несомненно, встретится. 

Так, помнится, как пришлось та- 
щить одного местного полковника 
через полбазы к сканеру — дабы 
его ясны очи смогли прильнуть к хи- 
трой электронике, избавив тем са- 
мым полковника от ненужных ему 
проблем, а нас — от смертоубийст- 
ва. По пути пришлось избегать вра- 
жеских патрулей, невесть откуда 
взявшихся — вот теперь и представ- 
ляйте всю "комичность" ситуации. В 
бессознательном состоянии полков- 
ник даже в качестве половика не 
сгодится, а отпустить его тоже не по- 
пучится, даже если б захотелось — 
функции такой нет. Оказалось, мож- 
но отстреливаться, даже не отпус- 
кая заложника. Не знал. 

Похожих моментов в игре хвата- 
ет. Разработчикам пришлось изряд- 
но поднапрячься, чтобы придумать 
несколько таких заковырок, что да- 
же опытного геймера заставят попо- 
теть. В остальном же — никаких из- 
менений. То есть совсем. Ничего но- 
вого, только эти три уровня. В прин- 
ципе, трудновато придумать что-то, 
что было бы кстати в этой игре — 
полный джентльменский набор при- 
сутствует и так, половина его прак- 
тически не используется — зачем 
же придумывать что-то новое? 


Дополнение обогатило игру двумя 
новыми картами — Нормандия и 
Арденны, семеркой кампаний для 
онлайн-баталий и некоторым коли- 
чеством отдельных миссий. Больше 
здесь нового ничего нет. Всякие рю- 
шечки, вроде 93 новых схем раскра- 
сок самолетов, о которых гордо вос- 
клицают издатели, я позволю себе 
проигнорировать и оставить без 
комментариев. Во всем же осталь- 
ном это остались старые-добрые 
ЗС, так что будет и отличная графи- 
ка, и хороший звук, и реалистич- 
ность полетов. Но, к сожалению, все 
это именно ЗС, но никак не ВФ. 


Из воспоминаний Гэрика Джон- 
сона: 

Мы летели на Берлин. Три десятка 
тяжелых бомбардировщиков и два 
звена истребителей в прекрасном 
голубом небе под ярким весенним 
солнцем. Под нами в восьми кило- 
метрах меж облаков проглядывала 
земля. И там сотни фрицев мета- 
лись в бессильной злобе возле сво- 
их бесполезных зениток. Все было 
прекрасно. Ощущать себя частичкой 
гигантской военной машины, кото- 
рую никто и ничто не сможет оста- 
новить, поистине прекрасно. Потом 
мы увидели пару десятков немецких 
самолетов — последняя надежда 
зла. Но нас им не удержать! Я не для 
того прошел Нормандию, Венгрию и 
'Арденны, терял друзей и чуть не по- 
гибал сотни раз, чтобы пасть на по- 
роге Великой Победы. Эти свиньи 
заплатят за все! Я, обуреваемый 
яростью, рвануп самолет вниз, на- 
встречу врагу. За Америку,.. 


Карт, 2004 год 


а ао 


Пройдя весь адд-он от начала и до 
конца, остаешься немного разоча- 
рован, не найдя ровным счетом ни- 
каких нововведений. Хотя, этот 
Мзюп Раск не стоит называть адд- 
оном, он идет вместе с оригиналь- 
ной игрой и просто делает ее чуть- 
чуть дольше. Добавляет, так сказать, 
логическое завершение той длинной 
истории про дядю Сэма и врагов 
всего разумного, доброго и вечного. 

ЕЙ 


Еемаап, 1ема@п2002 @ тай.ги 
Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
ммии.теФасгаН.зПор.Бу 


Будь я хотя бы маленьким божком 
в игростроительном мире, то своей 
легкой рукой и с чистым сердцем 
выбросил бы этот проект на необоз- 
римые просторы международной па- 
утины для бесплатного скачивания. 
Ибо продавать 70 мегабайт самого 
дополнения плюс 115 мегабайт пат- 
ча для ЗС, словно полноценный ад- 
дон или, того хуже, отдельную игру 
(так вполне можно подумать, глядя 
на коробку с игрой со стороны), на 
отдельном диске, считаю, несколько 
кощунственно по отношению к игро- 
кам. Не хотелось бы думать, что ВФ 
— это просто попытка 1С нагло за- 
работать побольше денег на неза- 
рачливых геймерах, но это умоза- 
ключение напрашивается само со- 
бой. 


Из архивных записей последне- 
го полета Йенгера Станера: 

Мое звено в воздухе. Янкам не 
застать нас врасплох! Пусть только 
попробуют сунуться. Да, мы терпим 
поражения по всем фронтам, но 
еще не все потеряно. Враги жгут 
мою родину. Убивают моих братьев. 
И надеются, что им это сойдет с 
рук? Не дождутся! Я уже вижу их 
чертовы бомберы. Думают, что на 
прогулку вылетели. Черта с два! От- 
ступать некуда, позади только Бер- 
лин! Один из них уже рванулся ко 
мне. Торопишься умереть? Что ж, 
давай помогу. За Германию! 


И два глупых цыпленка сошлись в 
смертельной схватке... 


©. 


Неплохой набор кампаний для от- 
личной игры привлечет внимание 
фанатов и вернет их к любимой игре 
на лишние пару вечеров. 


ны зробити 


Игорь "@агйск" Станкевич 
Яегу_9@гатЫег.ги 
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Не корите меня за этот обзор. Не 
ругайте. Слова не могут удержать- 
ся в голове и рвутся наружу, за- 
ставляя пальцы плясать по клави- 
атуре. Буквы скачут по строчкам, 
сплетаясь в неожиданные слово- 
сочетания, сворачиваясь в пред- 
ложения, кирпичиками складыва- 
ясь в абзацы. Я не могу их остано- 
вить. Да. Я в курсе, что игре, кото- 
рая проглотила пару моих вече- 
ров, уже несколько лет. Что вот- 
вот на подходе третья часть. Что 
вторая уже давным-давно пройде- 
на и перепройдена несколько раз. 
Но это все относится только к об- 
ладателям чудесного, дарящего 
радость и наслаждение сундучка, 
имя которому Р$2. Мы же только 
недавно удостоены чести прой- 
тись дорогой воина-самурая, бор- 
ца с демонами и спасителя очаро- 
вательных принцесс. 


Япония — маленький островок, зате- 
рявшийся в безбрежном океане. Уди- 
вительная страна, красивая и миниа- 
тюрная, разделенная в прошлом на 
десятки воинствующих осколков. 
Япония подарила нам свою самобыт- 
ную культуру, уникальную филосо- 
фию и запутанную историю, скользя- 
щую по пути меча сквозь века. Слож- 
но было жить на таком маленьком ку- 
сочке суши в мире и согласии: посто- 
янные войны уносили жизни тысяч 
воинов, крестьяне меняли хозяев как 
перчатки, самураи шли на смерть с 
именем своего сегуна на устах. Од- 
ной из таких реальных историй и по- 
священа описываемая сегодня игра. 
Однако принимать участие в класси- 
ческих "всамделишних" событиях ма- 
ло кому интересно, поэтому создате- 
ли решили использовать свою исто- 
рию лишь в качестве плацдарма для 
описания похождений охотника на 
демонов, оставив лишь реальные 
имена да саму битву. 

История ОпитизНа начинается с 
по-японски красочного и живого 
фильма. Все-таки знают эти загадоч- 
ные ребята из страны восходящего 
солнца, как заставлять сердце петь 
от восторга, а разум восхищаться от 
стильных находок режиссера. Этот 
мувик, как и все прочие после него, 
впечатляет размахом и эпичностью 
происходящего. Камера, продираясь 
сквозь гущу безумного, экстрава- 
гантного сражения, показывает кар- 
тины, сравнимые, разве что, с проис- 
ходящим во "Властелине колец: Воз- 
вращение короля". Свист мечей, во- 
инское мастерство самураев, жуткие 
сцены добивания павших противни- 
ков, появление демонов. Фильм 
представляет собой настоящее про- 
изведение искусства, которым не ус- 
таешь любоваться раз за разом... 

Битва подошла к концу, смерть со- 
брала ей причитающиеся жизни, но 
это было лишь начало, начало куда 
более страшных событий. Демоны, 
дремавшие до поры до времени, нео- 
жиданно проснулись. Павшие воины 
были оживлены, во главу их был по- 
ставлен сегун Нобунага, убитый пре- 


дательской стрелой. И направилась 
армия тьмы выполнять свой страш- 
ный долг, о котором в первой части 
трилогии ОпитизПа так ничего мы и 
не узнаем. Одновременно с этим де- 
моны выкрали из надежно охраняе- 
мого. дома миловидную принцессу, 
необходимую им для свершения жут- 
кого жертвоприношения. Почему 
именно ее? Неужели не нашлось де- 
вушки попроще, подоступнее? Ответ 
на этот вопрос записан в манускрип- 
тах, описывающих этот ритуал: жерт- 
ва должна быть самим совершенст- 
вом, светлой в действиях и помыс- 
лах, насколько это вообще возмож- 
но. Подошла только одна кандидату- 
ра. Главный герой повествования — 
Саманосуке — бросается ее спасать. 
Начинается игра. 

Первая встреча с порождениями 
тьмы принесла лишь огорчения — 
невозможно мирским оружием сра- 
жаться против демонов. И пока наш 
герой лежал в отключке после столк- 
новения, пришла ему земная благо- 
дать в виде магической перчатки 
клана Огр, которая даровала Сама- 
носуке силу убивать мистических со- 
зданий. После этого и начинаютря 
все наши настоящие приключения. 

Сюжет истории отличается посто- 
янной динамикой — на самом деле 
складывается ощущение, что мы 
идем по следу потусторонних похити- 
телей. Битвы перемешаны с огром- 
ным количеством скриптовых сце- 
нок, которые волокут нас по прямой, 
как стрела, сюжетной линии. Посто- 
янно сменяются декорации, главные 
герои, предсказать следующий шаг 
сценаристов невозможно. Это уже 
потом, при тщательном анализе 
пройденного, приходишь к выводу, 
что могли бы и больше, могли бы и 
интереснее. Но там, в игре, на это 
просто не обращаешь внимание. 

К какому же классу можно отнести 
Опитизпа? Однозначный ответ дать 
очень сложно, можно лишь согпасить- 
ся стем, что есть в ней кусочек от од- 
ного, кусочек от второго, но жанро- 
вая принадлежность так и останется 
за кадром. Но я попытаюсь. Пред- 
ставьте себе игровой процесс 
ВездегЕ Ем! (как не играли?! 2 бала 
за незнание мариала!:), его непрекра- 
щающуюся ни на секунду мясорубку, 
его загадки. Здесь то же самое. Нам 
дозволяется бродить по заранее про- 
рисованным локациям, резать монст- 
ров и ломать голову над простова- 
тенькими пазлами. А теперь пред- 
ставьте себе антураж древней Япо- 
нии, ее изысканную архитектуру, же- 
сткие поединки, почти столь же зре- 
лищные, как в Зо Саиг, выполнен- 
ные с истинно консольным изящест- 
вом, и у вас возникнет слабое, но все 
же представление об ОпитизПа. 

Загадки, в основном, сводятся к 
банальному поиску ключей для за- 
пертых дверей, изредка срываясь на 
усложненную версию "пятнашек на 
выживание", зажигание свечей с по- 
мощью меча и избежание ловушек в 
стиле Индианы Джонс. Да, можно 
долго за это упрекать игру, можно по- 
журить за глупость и излишнюю про- 
стоту, но не нужно, потому что каж- 
дая загадка здесь на своем месте, 
логически обоснованная — горсть 
изюма в праздничный пирог, тесто 
которого сплошь состоит исключи- 
тельно из боев. 

В самом начале, у нас имеется 
только одно комбо. Согласитесь, про- 
ходить игру, используя лишь один при- 
ем, слишком скучно, поэтому сюда 
довольно забавным образом было 
введено еще шесть: по два на каждый 


ВИРТУАЛЬНЫЕ:РАДОСТИ: 


х видов холодного оружия. Пер- 
‘представляет собой изуверскую 
анцию катаны, обросшую рогами 
ЬНо раздавшуюся в ширину, — 
ценно“Ярм битве с одним противни- 
ком за ей высокую скорость и супер- 
эффективнув магическую атаку, ко- 
торая, ко вбему прочему, еще и изу- 
мительна в0\Выешнем проявлении. 
Второе — самьМ настоящий мега- 
меч, полыхающий нем, замечатель- 
но расшвыривает Я иближающихся к 
вам дружной толпой Зымонов и, вдо- 
бавок, неплохо их Ма\жаривает. А 
третье отлично справля® я со слож- 
ными ситуациями, когдаз ры не 
просто приближаются, ное окру- 
жили и начинают воплощать Вци зло- 
дейские планы по вашему ане- 
нию . Двухлопастной меч ветра 
вает ураган, который расшвыр 
противников как щепки. . 
Для дополнительного интереса в д 
игре предусмотрена своеобраз- 
ная раскачка, которой я очень 
долго не мог найти приме- 
нения. Да, за убийство 
монстров даются ехреп- 
епсе рон\5. Да. уровни рас- 
тут. Но только. вот на самом 
персонаже это никоим’ обра-% 
зом не отражается. Ответ при- 
шел довольно неожиданно, в 
тот момент, когда я решил, что % 
на сегодня с меня хватит, и побе- 
жал к ближайшему Магическому зер- 
калу (заме рот, чтобы сохраниться. 
И гуг мне предложили "улучшение". 
Оказалось, что накопленное в тяжких 
трудах количество экспы можно по- 
тратить на усовершенствование или 
вашего оружия, или лечебных зелий, 
или боеприпасов, или магических 
сфер, которые служат для преодоле- 
ния преград, запечатанных хаосом. 
Как вы понимаете, спать после этого 
я не смог и продолжил играть дальше, 
наслаждаясь неожиданной силой сво- 
их мечей и открывая новые локации 
для своих дальнейших приключений. 
Управление в игре не будет шоком 
для всех поклонников портов. Только 
клавиатура, только заранее обозна- 
ченные клавиши. Довольно удобно, 
но на геймпаде еще удобнее. Так что 
еспи у вас уже имеется сей агрегат, 
то будет вам счастье непомерное. 
Мне же, как и всему остальному "об- 
деленному" человечеству, пришлось 
долго адаптироваться, но результат 
оказался на уровне удобоваримого. 
Во всяком случае, ни разу не при- 
шлось мне краснеть перед монстра- 
ми за свою слоновью неуклюжесть. 
А вот скартинкой и со звуком судь- 
ба обошлась чуть менее благосклон- 
но. Железной наковальней в 
Опитизпа было прибито разрешение 
640х480 — даже как-то не спортивно. 
Какие я только изуверские махина- 
ции ни устраивал, как только реестр 
ни перекапывал, в конфиге чего толь- 
ко ни прописывал — результат был 
всегда один и тот же. Архаичное, дав- 
но изжившее себя разрешение, све- 
сив ножки и радостно ухмыляясь, по- 
селилось на моем мониторе. Глаза 
мои наполнились слезами ярости, и 
полез я на просторы бескрайней пау- 
тины, чтобы отписать дядькам нехо- 
рошим из Сарсот все мои негатив- 
ные эмоции. Чтобы прониклись они 
чувствами моими расстроенными, 
чтобы бросили они занятие глупое и 
выпустили-таки патч, исправляющий 
это досадное недоразумение. Каково 
же было мое изумление, когда я уз- 
нал, что досточтимая японская кон- 
тора не только не портировала эту иг- 
ру. но даже и не собирается зани- 
маться этим неблагодарным заняти- 
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ем в ближайшем будущем! Чудеса и 
мистика! И закралось в голову подо- 
зрение хитрое, что разродилась-таки 
земля русская работающим эмулято- 
ром Р$2, что осчастливят нас вско- 
рости пираты культовыми играми с 
консоли. Но это все мечты. А пока 


мы имеем замечательно прорисо- 
ванные задники, неплохие трехмер- 
ные модели персонажей и замеча- 
тельную их анимацию... в разреше- 
нии 640х480. 

Музыка в игре не выдающаяся, но 
за душу цепляет. Звон клинков, хруст 
мяса и костей под ударами меча, то- 
пот ног и диалоги заставляли бы по- 
ставить в этой категории высший 
балл, если бы не досадные артефак- 
ты, которые портят все впечатление. 
Или у меня слух такой чувствитель- 
ный, или парадоксальность картинки 
начала сказываться, но попискива- 
ния и поскрипывания, периодически 
доносящиеся из динамиков, неприят- 
ны. Также не могу не "обрадовать" 
владельцев НнепЯ систем. На силь- 
ном железе, которое, не подавив- 
шись, съедает таких титанов, как 
Ооот3, НайЙШе? или  РагСгу, 
ОпитизНа просто сходит с ума и раз- 
гоняется аки Соник-супережик: все 
происходит настолько быстро, что да- 
же среагировать не успеваешь. А вот 
владельцам слабых машин придется 
"наслаждаться" БийеНйте в стиле бо- 
лезненного Макса. Таким образом, 
мне очень сложно говорить об общей 
продолжительности игры. Если у ме- 
ня она украла пять часов "от звонка 
до звонка", то вышеупомянутые това- 


рищи могут уложиться в промежуток 
от 40 минут до 20 часов. 

Опитизва — это не просто очеред- 
ной порт, это в первую очередь зна- 
мение для всех поклонников консо- 
лей, которые вынуждены довольство- 
ваться лишь глючным ящиком. Если 
мое предположение верно, то уже не 
за горами тот час, когда мы будем 
разбивать клаву в щепки с друзьями 
за Зои Саиг или Миа] РоМег, ког- 
да мы будем наслаждаться неземны- 
ми красотами Рипа! Рамазу Х или 
Хепозада, когда мы откроем для се- 
бя, наконец, все то, о чем мы так дав- 
но мечтали, но боялись спросить.;) 


и 


Меня все время восхищали японские 
игрушки, отличающиеся зрелищнос- 
тью, красотой, глубиной проработкой 
характеров и сюжетом. Только-толь- 
ко бесконечные бои начали при- 
едаться, как вам подсовывают скрип- 
товую сценку, новую загадку или... 
или нового героя. ОпитизНа испопь- 
зует все классические наработки в 
этой области. Из-за этого игра не 
приедается ни на секунду. 
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Златогорье 2 не стала очередной 
подделкой “под РаНоцЁ, не оказа- 
лась “забавой на один день", а 
вполне заслуженно отвоевала се- 
бе 11 место в номинации "Игра го- 
да: голосование читателей ВР”. 
Златогорье 2 подарила нам боль- 
шой мир, несколько стран, кучу 
смешных и не очень квестов, не- 
линейность и благодушное настро- 
ение. Это уже в довесок нас на- 
грузили заданиями в стиле "мечта 
почтальона", наивными жителями, 
не замечающими уводимое из — 
под носа добро, глухонемыми блю- 
стителями порядка, закрывающи- 
ми глаза на ваши бесчинства, 30- 
лотозапасливыми монстриками и 
откровенным дисбалансом, ставя- 
щим подножки чересчур умным и 
самонадеянным магам. 

Сюжет игры в конечном итоге 
сводился к тому, что добрый и 
очень смелый герой (мы) должен 
уничтожить само воплощение все- 
ленского зла (Чернобога). Таким 
образом мир был спасен, и жители 
Златогорья только-только начали 
строить самые радужные планы по 
своему дальнейшему времяпре- 
провождению, как вдруг бурутов- 
цам пришла в голову идея выпус- 
тить аддон. 


Фантазия большинства разработчи- 
ков при создании дополнений обычно 
ограничивается появлением новой 
угрозы. для мира. Кажется, мы уже 
всех убили, всех зарезали, искорени- 
ли зло во всех его проявлениях, как 
вдруг на сцену выпрыгивает новое 
сосредоточение вселенских комплек- 
сов и агрессии. Я очень сильно опа- 
сался, что и в "Холодных небесах" 
нам противопоставят очередного 
Краснобога, которого придется так 
же банально лишать жизни... 

Для того чтобы избежать повторов 
в написании сценария, надо сменить 
сценариста. Для получения абсолют- 
но непохожего сценария надо взять 
сценариста, который бы был абсолют- 
но не в курсе всех хитросплетений 
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амый страшный противник в игре. 


предыдущей части. А для того чтобы 
получить уж совсем неожиданный 
эффект, надо взять сценариста, кото- 
рый вообще никогда не играл в игры 
данного жанра. Глупости? Не может 
такого быть? Как показала история, 
проверенная на практике бурутовца- 
ми, и такой подход имеет право на 
жизнь. 

"Где я? Кто я?", — первые мысли 
главного героя, попавшего по мано- 
вению глючной судьбы в маленькую 
избушку у подножия маленького вул- 
кана, расположенного на маленьком 
острове по соседству с маленькой 
страной Альберией. Память стерта, 
все навыки утеряны, и единственной 
соломинкой, которая не дала герою 
утонуть в безбрежном море депрес- 
сии, было сознание того, что он Зла- 
тогорец, житель далекой страны, в ко- 
торую он просто обязан вернуться. 
Таким образом, перед нами вырисо- 
вывается главная задача всего до- 
полнения: найти дорогу домой. Ника- 
ких суперзлодеев, никакой угрозы 
миру: уже это наводит на приятные 
размышления и позволяет засчитать 
первый плюс "Холодным небесам". 

Страна, где-герою предстоит бо- 
роться за существование, погрязла в 
матриархате, всем заправляют воин- 
ственные амазонки, у которых мужи- 
ки в коленях валяются и самоотвер- 
женно сдувают пылинки с их прекрас- 
ных ножек. Жуткий мир, в котором 
женщины выбирают себе половых 
партнеров, а чересчур заносчивые и 
самоуверенные представители уже 
слабой половины человечества могут 
надеяться только на безболезненную 
смерть. У меня у самого волосы ды- 
бом на голове встали, когда я пред- 
ставил себя, живущим в этом раю для 
отьявленных феминисток, а когда 
мне одна виртуальная дамочка сооб- 
щила, что я, видите ли, гожусь на роль 
отца ее будущего ребенка... ушел я от 
нее. Громко хлопнув дверью, ушел, 
еле удержавшись от искушения вы- 
плеснуть на нее неожиданно проснув- 
шиеся фантазии серийного маньяка- 
убийцы. Оригинальная находка сце- 
нариста заставила поседеть мои во- 
лосы и изничтожить все запасы вале- 
рьянки в доме, поэтому дрожащей ру- 
кой (до сих пор находясь в глубоком 
шоке) ставим жирный минус. Нельзя 
делать такие игры, унижающие муж- 
ское достоинство! Нельзя! 

Также моему разуму оказался не- 
понятен климат Альберии, где, ступив 
пару шагов по мировой карте, вдруг 
попадаешь из ледяной пустыни на 
теплую полянку, в трясину тропичес- 
кого болота или в летний лесок. Доб- 
родушные, высокоуровневые монст- 
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ры распахивают вам свои объятия с 
самого начала игры. Мне даже и в 
конце приключений было невероятно 
сложно с ними справляться, что уж 
тут говорить про первые вылазки по 
пересеченной местности, когда от 
них даже убежать невозможно. Та- 
ким образом, верным вашим сорат- 
ником и спасителем становится кноп- 
ка "загрузить" или изучение навыка 
следопытства, чтобы избежать подоб- 
ных добросердечных приемов. Но 
тратить драгоценные, накопленные в 
тяжелых боях, очки на подобное весь- 
масомнительное умение не рекомен- 
дую из-за жуткой скоротечности игры: 
всего-то 10 часов ушло у меня на ее 
прохождение. 

Большинство недостатков, которые 
так назойливо мешали самоотвер- 
женно играть в Златогорье2, были же- 
стоко искоренены. Первая же моя по- 
пытка обчистить ближайший сундучок 
была бескомпромиссно остановлена 
прозорливым хозяином, который не 
поленился прочитать мне длинную 
лекцию о хороших манерах. Стоило 
мне погрузить меч в толстое брюхо 
новоиспеченного моралиста, как за- 
кованные в латы амазонки, выполня- 
ющие тяжкую работу служителей по- 
рядка, объявили вашего скромного 
слугу во всегородской розыск. Очень 
неприятное открытие, но зато очень 
реалистичное. 

Новый, еще не истоптанный мир 
всегда предпочтительнее исследо- 
вать непробиваемым тупицей, воору- 
женным тяжелыми кулаками, добрым 
нравом и страшным лицом. Во всех 
ролевых играх, виденных мною до 
этого, такая тактика срабатывала без 
проволочек. Узкоспециализирован- 
ные персонажи всегда получались на- 
много сильнее своих разносторонних 
собратьев. И если Златогорье? я без 
особых проблем пробежал часов за 
сорок, научившись лишь в совершен- 
стве крутить мечом и уворачиваться 
от ударов, то уже в "Холодных небе- 
сах" пришлось моему протеже и клин- 
ки ковать, и карманы обчищать, и да- 
же помаленьку колдовать. 

Значительному улучшению подвер- 
глась и социальная система. Теперь 
умный и красноречивый персонаж 
способен выполнить большинство за- 
даний вовсе без кровопролития, за- 
работать просто астрономическую 
(для его тупоголового собрата) сумму 
и получить кучу дополнительных по- 
бочных поручений. Кроме всего про- 
чего, таким "умникам" открывается 
возможность участвовать в существу- 
ющих динамо-диалогах, когда при 
цикличном повторении одних и тех же 
реплик вы получаете бесконечное ко- 
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личество опыта. Конечно, это баг, ко- 
торый будет искоренен в ближайших 
патчах, но пока можно пользоваться 
и после двухдневного тупого клика- 
ния мышкой выйти из города персо- 
нажем максимально возможного 
уровня. 

Главная сюжетная линия аддона 
стала намного интереснее и, я бы да- 
же сказал, изящнее, чем в оригинале. 
Хотя ее и портит почти стопроцент- 
ная линейность, отрицающая много- 
вариантность решения одной и той же 
задачи (или я плохо искал?), но сама 
поэзия, которая проявляется практи- 
чески во всех ключевых этапах про- 
хождения, меня глубоко впечатлила. 
Тут вам и легенда про ноты Ночной 
Мелодии, и флейта Марлока (описы- 
вать не стану, чтобы не разбивать 
удовольствие при прохождении), и ис- 
тория города под названием "Дозор- 
ная башня", который долгое время 
служил заслоном от набегов морских 
чудовищ и неожиданно потерял свою 
актуальность, когда атаки вдруг пре- 
кратились. Очевидцы уже давным- 
давно умерли, а их дети ро сих пор не- 
сут спужбу. днем и ночью выходя в 


дозор на-стены башни. Мы побываем' 


и в подводном городе этих самых чу- 
довищ, узнаем их необычную филосо- 
фию и причину их странной малочис- 
ленности. Поднимемся по лестнице в 
небеса... Долго можно смаковать по- 
нравившиеся моменты, и делаю я это 
для того, чтобы вы поняли, что "Хо- 
лодные небеса" выполнены отнюдь не 
в духе Златогорья2. Здесь уже нет 
места откровенному стебу, как над 
АРО-жанром в целом, так и над со- 
бой в частности. Мир "Холодных не- 
бес" стал серьезнее и правильнее с 
точки зрения классических ролевых 
игр, отринув все техногенные при- 
мочки (так, вы больше не увидите в 
игре ружей), избавив нас от надуман- 
ных диалогов и неуместных персона- 
жей. Именно поэтому я в графе "по- 
хожие игры" написал Златогорье?. 
Похожа внешне, но концептуально — 
это две совершенно разные игры. 
Ролевая система не претерпела 
ровно никаких изменений, имеется 
тот же набор из характеристик и на- 
выков, но не может не радовать суще- 
ственная перебалансировка в пользу 
магически одаренных товарищей. Те- 
перь посох в руках и увесистый томик 
с заклинаниями за пазухой может с 
легкостью решить все проблемы, ста- 
вящие в тупик тупого рубаку. Мало то- 
го, созданный мной воин-мечник мог 
завалить босса, только проглотив ты- 
сячу и одно снадобье и осушив не 
один десяток бутылочек здоровья. С 
последним кракозябром (финальным 


монстром, которого необходимо за- 
валить, чтобы услужливые водяные 
разрешили воспользоваться подлод- 
кой) вообще возникла забавная ситу- 
ация: ну никак не получалось мне пе- 
режить его первую атаку. И так я его 
и этак: несколько десятков юас’ов ко- 
го угодно выведут из себя, поэтому 
плюнул я на это дурное занятие и эло- 
намеренно направился к докам, что- 
бы лишить жизни несговорчивого ка- 
питана и его стражу. Поведение ата- 
кованных мной телохранителей по- 
ставило меня в тупик: вместо того, 
чтобы всей гурьбой накинуться на ме- 
ня, они принялись деловито месить 
своего начальника. Я же под шумок 
прыгнул в лодку и помахал им ручкой, 
приготовившись смотреть финальные 
титры... И был поражен. Такой кон- 
цовки я не встречал еще нигде: ушат 
холодной воды в теплую постельку — 
вот самое близкое сравнение. Слава 
богу, что мне удосужились-таки разъ- 
яснить сложившуюся обстановку и 
недвусмысленно намекнули на про- 
должение, чтобы я плакал. Но все 
равно пара предательских слезинок 
упала на клавиатуру, поскольку выяс- 
нил я, что вся история про возвраще- 
ние домой была абсолютно бессмыс- 
ленной, что она была создана лишь 
рля пары фраз в последнем диалоге. 
"Ну, как всегда! На самом интерес- 
ном месте!, — повторил я слова од- 
ного из персонажей замечательного 
советского мультика и начал новую 
игру. Новую, потому что к этому миру 
быстро привыкаешь, вживаешься в 
него и горишь желанием вернуться. 


56 „Зою 


Отличное продолжение хорошей ро- 
левой игры. "Холодные небеса" по- 
лучились абсолютно нестандартны- 
ми, удивляющими своими необыч- 
ными подходами и новаторскими 
решениями. Их сложно назвать ад- 
доном Златогорьяг, это уже скорее 
первый диск третьей части, которая 
не может не появится. А она должна 
быть, поверьте мне, если в этом ми- 
ре существует хоть какая-то мало- 
мальская справедливосты 


Госки& 
Боски @вл.Бу 
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Интересно, есть ли среди читаю- 
щей публики кто-то, кто припомнит 
какой-нибудь приличный симуля- 
тор капиталистического экономи- 
ческого предприятия за последний 
год? Не те поделки. что исправно 
перепечатываются из год в год 
(помянем всякие бредовые аэро- 
порты и американские горки), а 
истинное чудо в стиле безвремен- 
но усопшей ВИод. Если вы не 
знаете, что это, то в срочном по- 
рядке поиграйте в ТНете Рагк, 
ТНете Нозрйа! ес. Создание усло- 
вий для клиентов, наем персона- 
ла, улаживание проблем и кон- 
фликтов, сведение дебита с креди- 
том... Очень приятно, что подоб- 
ная игра выходит после ликвида- 
ции ВиЙтода, причем разработали 
ее именно выходцы из этой ком- 
пании. 


В Эспоо! Тусооп придется играть роль 
управляющего школы. Не директора, 
а именно менеджера, решающего, 
что и где построить, куда вложить 
деньги, кого нанять/уволить и так да- 
лее. Директор, в свою очередь, ходит 
по школе, думает о чем-то своем и, 
видимо, решает вопросы учебного 
характера. 

Есть всего два режима: миссии, 
где вы должны выполнить определен- 
ное количество заданий (к сожале- 
нию, не для одной и той же школы, а 
для разных) и сценарии (начиная с 
пятеркой тысяч зелени в кармане, 
следует достичь полного удовлетво- 
рения, то есть построить все, что 
можно, достигнуть четырехзначного 
количества учеников и т.д.). 

Как ни удивительно, школы вроде 
наших (ба-альшое здание и опцио- 
нальный стадион) на западе не попу- 
лярны. Гораздо чаще можно увидеть 
школы вроде лагерей: несколько зда- 
ний, различных по назначению. Кро- 
ме того, учащийся народ там иногда 
живет, так что различия очень броса- 
ются в глаза. Но, несмотря на такое 
непривычное устройство, школой в 
Эспоо! Тусооп учишься управлять до- 
вольно быстро. Все дело в том, что 
суть — как у других предприятий. 
Цель заключается в обеспечении 
комфортных условий клиентам, в 
привлечении новых клиентов и со- 
держании всего комплекса на долж- 
ном уровне. 

Дело начинается постройкой клас- 
са английского языка. Что приятно, 
здание можно безнаказанно вертеть 
в полностью трехмерном окружении 
и ставить сообразно своим желани- 
ям. Далее следует, конечно, нанять 
педагога. Весь обучающий персонал 
с маркировкой "Учитель" способен 
преподавать любой предмет, кроме 
физических занятий — для этого есть 
тренера. Таким образом. в каждый 
кабинет можно отправить по учите- 
лю, правда, можно и побольше. Что 
приятно, учебных дисциплин доволь- 
но много: язык, математика, химия, 
география, биология, физика, инфор- 
матика, изобразительные искусства, 


пение. Кроме того, у каждого кабине- 
та несколько ступеней развития, чем 
дороже — тем больше учеников при- 
влекает учеба в этом здании. 

Подробнее расскажу об учителях. 
У каждого всего три параметра и ге- 
нерируемые случайно внешность и 
имя. Веселость отвечает за умение 
общаться с учениками, строгость — 
за умение дать указкой по провинив- 
шейся части тела нерадивому учени- 
ку, а мудрость — за знания и общую 
эрудицию. В идеале все параметры 
должны быть на 6-8 баллах. Если учи- 
теля будут слишком строгими, то уче- 
ники на уроках примутся безобраз- 
ничать ("А из нашего окна площадь 
красная видна. Я в оптический при- 
цел даже брови разтядел!") и будут 
чувствовать себя очень некомфорт- 
но, если наоборот — начнут зани- 
маться откровенной чепухой на уро- 
ках. Ученик, знающий больше своего 
учитепя, тоже плохо учится — так что 
образованность персонала играет 
важную роль. 

В свободное от учебы время уче- 
ники слоняются по округе и наблюда- 


ют за.лейзажем. Что. радует,.здесь .. 


отлично действует мой любимый 
принцип построения дорог: подо- 
ждать, пока их протопчут люди, и за- 
асфальтировать. Так как тусуются 
ученики в.одних и тех же местах, по- 
вольно легко провести аккуратные 
тропинки (их, кстати, довольно много 
видов). В теории, глядя на эту красо- 
Ту под ногами, ученик начинает чув- 
ствовать себя немного лучше. Далее, 
неплохо было бы поставить рядом со 
скоплениями учеников какой-нибудь 
фонтан или другой предмет интерье- 
ра: тогда они будут дружно бегать во- 
круг него и радоваться красоте род- 
ной природы. Добавим несколько де- 
ревьев, клумб и — вуаля! — школа 
мечты готова. В действительности, 
хорошо оформленная школа выгля- 
дит внешне действительно красиво, 
особенно если у вас достаточно об- 
служивающего персонала. 

Но школа — не только кабинеты и 
травка. Для пущей солидности в рас- 
поряжении игрока есть несколько ти- 
пов стадионов. Для голодающих уче- 
ников есть столовая и автоматы с 
конфетами и водой. Соответственно 
и туалеты, из-за отсутствия которых 
дети могут покидать школу (я не шу- 
чу). 

Странно выглядит система обслу- 
живающего персонажа. Отсутствие 
возможности иметь большое количе- 
ство поваров я, допустим, понять мо- 
гу, но почему нельзя иметь более од- 
ного уборщика на каморку? Можно 
построить еще одну каморку уборщи- 
ка или Улучшенную каморку (позво- 
ляющую нанять аж трех уборщиков), 
но средней школе с более чем скром- 
ным доходом требуется около вось- 
ми квалифицированных уборщиков. 
То же и для техников да садовников, 
однако гораздо больше вы будете 
страдать от избытка грязи, чем от по- 
ломок зданий и прочих неприятнос- 
тей. 


А вот что правильно и грамотно’ 


сделано, так это интерфейс. Полно- 
стью слизанный с Тпете Нозрйа!, он 
неплохо смотрится и в 21-м веке и 
трехмерном окружении: полностью, 
что называется, интуитивно-понят- 
ный, с красивыми иконками, наличи- 
ем всех нужных вам графиков и так 
далее. Лучше сделать было бы слож- 
но. Кроме того, помогает возмож- 
ность посмотреть на мысли людей — 
позволяет вовремя менять управ- 
ленческую политику. 


В НАШИХ КОМПЬЮТЕРАХ ИСПОЛЬЗУЮТСЯ ТОЛЬКО ВЫСОКОКАЧЕСТВЕННЫЕ 


КОМПЛЕКТУЮЩИЕ ОТ АЗЦ$ И СОСАВУТЕ 


2 ГОДА ГАРАНТИИ 


ГОТОВЫЕ И ПОД ЗАКАЗ 
комплектующие к 


БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА 


компьютерам, 


принтеры, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Графическое оформление, кхм- 
кхм, неплохое. Трехмерное окруже- 
ние удовлетворитепьное, модели 
персонажей хоть и не детализирова- 
ны на должном уровне (ведь их мо- 
жет быть за сотню на экране!), но 
крайне неплохо анимированы. В об- 
щем, для экономической стратегии 
более чем. И — главное! — хорошее 
оформление смотрится действитель- 
но хорошо. Графика псевдо-мультяш- 
ная, персонажи ходят вразвалочку, 
двигаются с максимальной эмоцио- 
нальностью и привлекают к себе вни- 
мание всеми законными способами. 
К слову, понять, что творится в род- 
ной школе, можно, заглянув в классы 
(при попытке заглянуть в обществен- 
ные туалеты появляется надпись "Мо 
реекпд" — "Не подсматривать") и по- 
наблюдав за процессом обучения с 
разных ракурсов. 

Вероятно, все симсофилы уже по- 
бежали на рынки магазины/ло дру- 
зьям, но поспешу их на всякий слу- 
чай разочаровать. Несмотря на в об- 
щем-то неплохой стиль игры, есть 
множество недоработок. Ну неужели 
быпо так сложно: сделать. нормаль- ; 
ный режим кампании вместо миссий 
(каждая пройденная миссия издева- 
тельски помечается галочкой)? Со- 
гласитесь, тяжело каждые двадцать 
минут переключаться на другую пол- 
ностью отстроенную школу. Очень 
красивый и удобный интерфейс тоже 
не безгрешен, есть и непонятки (в 
графиках, к примеру). Кроме того, 
имеются недостатки в самой систе- 
ме: чтобы построить учебный каби- 
нет второго уровня (вместимость и 
привлекательность здания второго 
уровня раза в три больше), нужно 
иметь этот же кабинет первого уров- 
ня, причем, в целях экономии места 
вы все же не можете снести здание 
первого уровня... Да еще ленивые по- 
мощники не обо всем вам сообщают: 
то, что ученики уходят из школы от 
недостатка столовых или туалетов, 
можно узнать, лишь кликнув мышью 
по убегающему ученику. 

Звуковое сопровождение не выде- 
ляется особо. Типичная музыка, при- 
вычное бормотание людей. 

Если бы чуть большая доработка 
некоторых деталей, игра вполне мог- 
ла бы заменить всеми любимых сим- 
сов. Однако много интересных осо- 
бенностей (создать ученика по свое- 
му образу и подобию, к примеру} по- 
вышают интерес к игре. Не упустите 
свой шанс разрушить школу с помо- 
щью доступных бесплатных гадостей! 
Зрелище разрушающейся от ураган- 
ного торнадо школы страшно умиро- 
творяет душу среднестатистического 
человека, когда-либо посещавшего 
упомянутое заведение. 


р 


Хорошая игра, побуждающая к неу- 
емной мыслительной деятельности, 
но почти не напрягающая. Выделя- 
ется полной трехмерностью, прият- 
ным оформлением и интерфейсом. 
Достойный способ скоротать время. 
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Апач 2: Русский Синдром 


Ставя эту игру на винчестер, я 
ожидал увидеть немудреный клон 
всем известного Сотапспе. Со- 
звучные названия тем более уси- 
ливали мои подозрения. Не верил 
я в то, что западные игроделы за- 
хотят создавать что-то новое, зна- 
чительно отличающееся от того, 
что уже существовало и было до- 
статочно удачным проектом. По- 
тому ничего сверхъестественного 
от этой встречи я не ждал. После 
первой же пары минут игры я по- 
нял, что был недалек от истины. И 
расплылся в довольной улыбке. 


Действительно, с СотапсНе (за ис- 
ключением его четвертой редакции: 
приторно красивым и незатейливым 
был этот "звомег т пе эКу") у меня 
связано много приятных воспоми- 
наний. Мало того, что это был мой 
первый вертолетный симулятор, так 
еще его новизна, игровой процесс и 
неплохая графика надолго пленили 
меня. Посему встреча с Арасве до- 
ставила мне большое удовольствие, 
так как всегда приятно видеть ста- 
рых друзей. 

Но начнем сначала, то есть с сю- 
жета. Как думаете, кто в наше вре- 
мя считается самыми большими 
плохишами в мире? Правильно, это 
террористы. И именно на их головы, 
согласно веяниям моды и политсо- 
лидарности разработчиков, нам при- 
дется низвергать огненный дождь 
правосудия. Действие происходит 
на территории России. Где-то в глу- 
бинке, в районе некоего города Бе- 
лоград (Ваюдгод), где правительст- 
во в свое время опрометчиво соору- 
дило то ли АЭС, то ли военную лабо- 
раторию, объявилась понятных на- 
клонностей организация, гордо на- 


вания: | 
Репёит Ш 1.0 СНг, 256 МВ.НАМ, 32 МВ* 


звавшая себя, Черным Ноябрем 
(Васк МометБег) и стала потихоньку 
дебоширить. Успешно. совершив на- 
лет на вышеупомянутый“ тактически 
важный объект, эти ребята похитили 
материалы, необходимые для созда- 
ния ядерной бомбы, и нескольких 
важных людей. Среди заложников 
оказались — высокопоставленные 
американцы, и дело запахло между- 
народным скандалом. Русские сразу 
же (тут разработчики все-таки за- 
врались:) попросили помощь у США. 
И сердобольная Америка, не меш- 
кая, скопотила элитный отряд, в ко- 
торый попал игрок со своим верто- 
летом, и забросила его в Россию. 

А далее все идет по старинке: му- 
дрое и не терпящее возражений на- 
чальство будет раз за разом отправ- 
лять нас на предельно важные для 
сохранения национальной безопас- 
ности задания. Будут здесь и налеты 
на вражеские базы в стиле "Апока- 
липсис сегодня", время от времени 
придется участвовать в полномас- 
штабных баталиях, порхая у всех 
над головами и делая вид, что усерд- 
но помогаем своим. Есть и набив- 
шие оскомину миссии по сопровож- 
дению союзных юнитов в разные ук- 
ромные места на карте. Кстати, осо- 
бых претензий к их интеллекту 
предъявить не могу. А все по про- 
стой причине: разработчики надели- 
ли их просто черепашьей скоростью. 
Обычно еще до того, как они достиг- 
нут середины пути, игрок уже успе- 
вает очистить от врагов всю карту и 
раза два скучающе пролететь из од- 
ного ее конца в другой. Таким обра- 
зом, ваш подопечный выполняет 
фактически роль статиста. 

Противостоят же нам в основном 
наземные войска в лице БТР-ов, 


ПВО и танков (любопытно, у кого 
терроры танки-то одолжили). А в не- 
бе изредка появляются. даже верто- 
леты. Но противники они никудыш- 
ные: не маневрируют, не использу- 
ют рельеф — одним словом, боты 
они, и точка. Единственное, что мо- 
гут нам противопоставить — это 
залп стингеров в первые мгновения 
боя, но после пары-тройки стычек 
противоракетные маневры сами 
вкладываются в подсознание игрока 
и вражеским юнитам остается толь- 
ко горько-горько плакать, проклиная 
жизнь свою жестянку и пень разра- 
ботчиков. 

Все три десятка заданий проходят- 
ся на удивление быстро. Например, 
миссия за номером 6 похитила у ме- 
ня всего 3 минуты 27 секунд. Я не 
шучу. Теоретически, игру можно 
пройти за один вечер. Однако не ду- 
маю, что стоит сразу же пенять на 
это. Ведь все они играются на одном 
дыхании, и оторваться от игры не 
возникает ни малейшего желания. 
Но, тем не менее, причина такой 
“скорострельности" должна быть 
найдена. И, на мой взгляд, все дело 
в заживо похороненном балансе. 
Для начала рассмотрим наш крыла- 
тый альтер-его, то есть вертолет. И 
видим мы среднестатистический 
Апач, точная модель в игре нигде не 
указывается. Ничем не примеча- 
тельная фронтовая игрушка амери- 
канской конструкторской мысли, тяг- 
ловая лошадка их боевого вертопет- 
ного парка. Ничего особенного. 

И вооружено это чудо достаточно 
стандартно, однако вполне убийст- 
венно. Во-первых, автоматическая 
пушка с 30-миллиметровыми снаря- 
дами — большая скорострельность и 
пробиваемость вкупе с возможнос- 


тью автонаведения (просто отрада 
для читерского сердца) делают эту 
игрушку не по-детски опасной. Во- 


вторых, неуправляемые ракеты 
“Нюга" — прямо скажу, не очень по- 
лезное оружие: трудны в наводке, да 
и особой уничтожающей способнос- 
тью не отличаются. В-третьих, клас- 
сические хеллфаеры (Не!Штге) — на- 
иболее часто используемое в игре 
(па и в реальности тоже) оружие — 
представляют собой ракеты с авто- 
матическим наведением на цель, 
очень мощные и удобные в приме- 
нении (один хеллфаер — один танк 
или вертолет), не оставляет и тени 
шанса противнику. И напоследок 
стингеры — быстрые и самонаводя- 
щиеся, но подозрительно слабые: на 
один вражеский вертолет почему-то 
уходит целых два стингера. 

А последний осиновый кол в и так 
неживое тело баланса вбивает не- 
понятная бронированность нашей 
машины. Где это видано, чтобы для 
уничтожения вертолета нужно было 
всадить в него прямой наводкой ми- 
нимум три ракеты? Еще следует по- 
мнить, что большинство противни- 
ков вооружено пулеметами. Посему 
бой принимает обычно следующий 
вид: летит, значит, над полем брани 
наш ангел смерти, меланхолично 
одаривая противников хеллфаера- 
ми, и даже не пытается уклоняться 
от выстрелов оппонентов; а при по- 
явлении на горизонте вражеского 
вертолета невозмутимо приветству- 
ет его салютом в лице пары стинге- 
ров, не дав бедняге даже возможно- 
сти облегчить свою участь само- 
убийством. Все очень просто, но, 
как это ни странно, отнюдь не скуч- 
но. Тем более, что разработчики 
вспомнили и не поленились доба- 
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вить в игру такую вещь, как инерция. 
О ней обычно начисто забываешь 
во время боя, но она постоянно по- 
мнит об игроке и не упустит возмож- 
ности низвергнуть его на землю в 
самый неподходящий момент. Так- 
же здесь есть своеобразные хедшо- 
ты — попадание снаряда противни- 
ка в ваш несущий винт. В такие мо- 
менты вентилятор-переросток кар- 
тинно разлетается в стороны, а вер- 


‚толет с практически целым корпу- 


сом падает вниз. Обидно. 

Но, тем не менее, особенно после 
Еоск Ог’а, перед нашими глазами 
предстает чистой воды аркада. 
Очень качественная аркада, в луч- 
ших традициях Сотапспе. Как изве- 
стно, одной из главных составляю- 
щих качественной аркады является 
хорошая графика. И у этой игры она 
имеется вполне. Сразу признаю, что 
у четвертого Команча картинка была 
и посимпатичнее, и подинамичнее, и 
поэффектнее — главное достоинство 
игры как никак. Но Апач, пусть и без 
новомодных шейдеров и бампмаэп- 
пингов, пусть с несколько’ размыты- 
ми текстурами и тусклыми красками, 
но зато с привлекательной водной 
гладью, качественными ‘тенями, не- 
плохими взрывами и черным, очень 
реалистично клубящимся дымом мне 
все равно пришелся по вкусу. 

Что касается звукового оформле- 
ния, то оно в игре сделано как раз на 
том уровне, чтобы не мешать, ни 
больше, ни меньше. Единственное, 
что хотелось бы отметить, это музы- 
ка в главном меню. Немудреная, но 
почему-то приятная. 

С одной стороны, хвалить игру 
особо не за что: и не такая уж кра- 
савица, и не очень умная, и тем бо- 
лее не оригинальная. Но что-то не- 
уловимое в ней все-таки есть. Я не 
могу точно назвать, что именно, но 
готов предположить, что это ее про- 
стота и незатейливость. Приятно по- 
сле сложных игр, где грань между 
развлечением и работой стирается 
в пользу второй, поиграть во что-то 
не напрягающее. 
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Симпатичный ремикс на ранние Ко- 
манчи. Именно ремикс, а не клон. 
Могу посоветовать тем, кому нужна 
игра на вечер, просто чтобы раз- 
влечься и тряхнуть стариной, а так- 
же тем, кто за последнее время со- 
скучился по неплохим вертолетным 
симуляторам. 
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Веуспо 6000 & ЕЙ 


Жанр: $еайп-асвоп, 
агсаце 

Разработчик и издатель: ЦЫбой 
Епепаттет 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 3 

Похожие игры: Мей! Сеаг Зо 2: 
Зибяапсе, Рипсе о Регза 
Минимальные требования: 700 
МО2, 128 МЬ ВАМ, 32 МЫ УВАМ, 1,7 
СБ [ее апуе расе 

Рекомендуемые требования: 1.3 
@Сх, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 1,7 
СЬ ее апуе расе 


адуетиге, 


Подпольная (естественно), по- 
встанческая (а как же!) организа- 
ция $5 (фанатам одноименных 
конфет и ирландской партии люби- 
телей взрывчатки просьба не бес- 
покоиться) объявляет набор жела- 
ющих на курсы кройки черного пи- 
ара и шитья компроматов на важ- 
ных политдеятелей. Желательно 
умение обращаться с допотопным 
фотоаппаратом и начальные на- 
выки в области боевых искусств. 
Симпатичным девушкам и свинь- 
ям в нестираных рубашках скидки 
и льготы на лечение в травмопунк- 
тах и в центрах протезирования. 
Похороны за счет организации. 
Контактные телефоны спрашивать 
у распространителей. 


4 Не правда ли, странно услышать, 
что чемпион Европы по бегу вдруг 
выиграл чемпионат мира по тай- 
ландскому боксу? Вот и у меня че- 
люсть отпала, когда я узнал, что до- 
сточтимый создатель безбашенной 
аркады Ваутап вдруг взялся за ра- 
боту над адуетиге с элементами 
эеаНН-асНоп. Первый блин обычно 
получается комом, где бы вы этот 
блин ни лепили, какое бы тесто ни 
замешивали, на какую бы сковород- 
ку ни заливали. Но иногда попадают- 
ся счастливые исключения. Веуопа 
Соо4 & ЕмМ не стал этим самым ис- 
ключением. Он стал исключением 
среди исключений, потому что игра 
получилась не просто хорошей, не 
просто приятной — она получилась 
отличной. Настолько классной, что 
около моего компьютера завяза- 
пась нешуточная потасовка с выби- 
ванием зубов, выворачиванием сус- 
тавов и переломом конечностей за 

оаво прикоснуться к клавиатуре и 

-зглянуть на очаровательное созда- 

ние — главную героиню, оказавшу- 

юся за гранью добра и зла. 

В конце концов, мы (растрепан- 
ные и запыхавшиеся) пришли к со- 
гласию и принялись по очереди про- 
ходить игру, синхронно сгибаясь от 
смеха и присвистывая от восхище- 
ния во время особо пикантных мо- 
ментов. 


Милая девушка с зелеными губа- 
ми, зеленой ленточкой на голове, в 
зеленой куртке и дутых штанах. Так- 
же зеленых. Говорят, в день выхода 
игры основной состав организации 
"Гринпис" упились до зеленых спо- 
нов с фотоаппаратами. 


Первое — стиль, второе — дина- 
мизм, третье — юмор — вот три ки- 
та, на которых ВСЕ выплывает на 
экраны телевизоров и мониторов по 
всему свету. Начиная с первого за- 
ставочного ролика, бросающего ге- 
роиню в самое сердце инопланетно- 
го нашествия, мы приземляемся на 
поверхность планеты Хилис и оста- 
емся там до самого конца финаль- 
ных титров. 

Склонитесь в приветственном по- 
клоне: на сцену неожиданно ловким 
и элегантным скачком выпрыгивает 
маленький, растрепанный зелено- 
глазый лягушонок по имени Джейд. 
Главная героиня этого феерическо- 
го спектакля, серьезная и практич- 
ная жительница планеты, населен- 
ной смешными инопланетянами, вы- 
нуждена зарабатывать на хлеб тя- 
желой работой фоторепортера. По- 
мимо внушительного размера фото- 
камеры, девушка таскает с собой 
маленькую такую дубинку, которую 
с радостью применяет на всех мер- 
зопакостных дядьках и тетках, кото- 


рые задумали промышлять похище- 
нием ее собратьев по разуму. Речь 
идет, само собой, о страшном ино- 
планетном нашествии жутких и не- 
приятных монстров. 

В светлые времена, когда денег 
было много, можно было позволить 
жить расслабленной жизнью, нахо- 
дясь под теплым сиянием защитного 
купола. Но всему приходит конец, в 
том числе и деньгам, в том числе и 
терпению компании, дающей элект- 
роэнергию. И вот в один прекрасный 
день злостная аватара Чубайса в 
мире Хилис нажала на рубильник — 
и захватчики посыпались на голову 
милым и горячо обожаемым Джейд 
зверушкам. Тогда же и происходит 
наше первое с ней знакомство в 
лучших традициях фильмов Гая Ри- 
чи. Когда же малышка попала в ло- 
вушку, ей на помощь с диким поро- 


сячьим визгом свалился приемный 
дядюшка Пэйдж (маленькая, слово- 
охотливая, невообразимо толстая и 
очень забавная свинья... в прямом 
смысле). В результате ураганной по- 
тасовки, сопровождающейся сног- 
сшибательными пиротехническими 
эффектами, уродливые и самонаде- 
янные монстры были развеяны в 
пыль. Бригада быстрого реагирова- 
ния (Арка Зесвюп$) пришла как раз 
вовремя, чтобы поздравить Джейд с 
победой, выслушать ее возмущен- 
ный диалог и свалить восвояси, оби- 
женно пожав плечами. Тогда-то у 
въедливой журналистки и возникли 
первые сомнения по поводу адек- 
ватности действий АрНа Зесвопз. 
Тогда-то и начала она свое журна- 
листское расследование, легшее в 
основу сюжетной линии игры. За- 
хватывающей, неповторимой, бе- 
зумно интересной и веселой сюжет- 
ной линии, позвольте заметить. 


Игра позиционируется как УеайН 
асфоп с эпементами файтинга в ар- 
кадном стиле. Шпионская часть иг- 
ры не опускается до "идешь — 


в 


ВИРТУАЛЬНЫЕ:РАДОСТИ: 


зеа!П, увидел врагов — асвоп", но и 
не блещет изобилием свежих гени- 
альных идей. Несмотря на обилие 
брякающих и скрипящих гаджетов, 
крадется Джейд так, что Сэм Фишер 
и Снейк Солид, обнявшись, уходят с 
горя пьянствовать и искать шумную 
непыльную работенку. Асйоп же 
красив, бессмысленен и беспоща- 
ден: страшная раскладная палка- 
кладенец (Ча-)о-5йсК) с одинаковой 
эффективностью оставляет инвали- 
дами железных болванчиков из 
Арта Фесвоп$ и добавляет пару 
лишних отверстий чпенистоногим 
гостям из Альфы Лебедя. Фееричес- 
кие скачки с ритуальным отбивани- 
ем жизненно важных органов не- 
счастных монстров сопровождаются 
поистине божественной музыкой, 
под которую можно делать все — от 
медитации до продолжения рода. 


И все-таки основой игрового про- 
цесса являются не бои и не широко 
разрекламированные $еайН-эле- 
менты. В первую очередь игра пред- 
ставляет собой именной адуепиге с 
ее характерными, пусть и простень- 
кими, но весьма приятными и очень 
красивыми (представьте себе толь- 
ко — именно "красивыми"!) загадка- 
ми и головоломками. Но и это еще 
не все. Как уже было сказано, зара- 
батывать на хлеб, запчасти и обмун- 
дирование приходится фотографи- 
рованием всего и вся. Благосклон- 
ная редакция с удовольствием при- 
нимает изображения редких зверю- 
шек и переводит на ваш счет внуши- 
тельные и не очень суммы, так что 
приходится в буквальном смысле го- 
няться с камерой за каждой козяв- 
кой, лазить в труднодоступные мес- 
та за экзотикой. Причем денежка 
капает абсолютно за все, даже за 
дядю, фотографировать которого 
можно просто бесконечно. Денег 
вам за него больше одного раза не 
дадут, но смотреть на то, как он сму- 
щенно машет в ответ ручкой — одно 
удовольствие. 
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Американ МакГи, выпустивший 
свою “Алису", ошарашил игровую об- 
щественность своим своеобразным 
видением мира Льюиса Кэрола. В 
случае с ВСЕ у меня возникли похо- 
жие ощущения, хоть эти два мира и 
не имеют между собой ничего обше- 
го, ни по духу, ни по атмосфере, ни 
по геймплею, но работа неординар- 
ного и талантливого дизайнера вид- 
на с первого же плана. Несмотря на 
то, что Джейд окружают говорящие 
и прямоходящие симпатичные ино- 
планетяне, несмотря на всю абсурд- 
ность их отношений, мир ВСЕ ка- 
жется очень целостным и живым. 
Огромный мир, хранящий свои за- 
гадки и секреты, заставляющий 
сердце любого путешественника по 
виртуальным мирам биться чаще и 
крепче сжимать в руках мышку-про- 
водника. 


Вы догадались, что кроме дейст- 
вительно необычного дизайна в сти- 
ле "ЧеатрипК" или ‘пеодо# с" иг- 
рушке похвастаться в графическом 
плане нечем. Очень уютная цвето- 
вая гамма аквамариновых и пивно- 


коричневых тонов превращает 
мрачноватый триллер про осьмино- 
гомордых захватчиков в комедий- 
ный триллер про даму с хрюшкой. Да 
и наблюдение за игрой мимики на 
лице красивой девушки как нельзя 
лучше сказывается на расшатанной 
Мпиа! Номегом и 55ХЗ психике не- 
выспавшегося геймера. Плюхи ядо- 
вито-красного цвета, взявшие свою 
раскраску от самых жутких предста- 
вителей животного мира, иноплане- 
тяне и серо-стальные красноглазые 
стражи порядка не являются откро- 
вением среди платформеров, но со 
своей зацачей по усилению атмо- 
сферности справляются на твердую 
“восьмерку”. Если и дальше все игры 
от ЦЫ5ой будут такими же стильны- 
ми, то Наге и Маионту Оод (ведущие 
законодатели мод среди платформе- 
ров) могутдоставать заранее припа- 
сенную сумку с сухарями и, посыпав 
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гладковыбритую голову пеплом не- 
сбывшихся надежд, отправляться в 
монастырь. Можно в женский. 


Консольные игры в большинстве 
своем выполнены по схеме "нажал 
на кнопку — любуйся на результат". 
Огромное количество скриптовых 
сценок, смешных и стильных одно- 
временно, перемежается с минута- 
ми аркадной беготни по уровням, 
деловитым решением головоломок, 
зрелищными боями и кропотливыми 
вылазками в тыл врага. 

Как обычно, сохраняться можно 
только в специально указанных мес- 
тах и никак иначе (слава богу, они 
встречаются часто). Управление не- 
приятия не вызывает — в меру про- 
стая и интуитивно понятная связка 
мышь-клавиатура. 

"Красиво... Впечатляюще! Ничего 
себе! Ты это видишь?!", — обмени- 
вались мы фразами в процессе. Ах, 
эта Джейд, девушка-подросток с ог- 
ромными зелеными глазами, ах, эта 
свинья, противная и харизматичная 
одновременно, ах, эти волшебные 
пейзажи других планет, ах, эти отра- 
жения в воде! С технологической 
точки зрения движок не является от- 
кровением, но внимание к мелочам, 
архитектура уровней, четкость и 
красота прорисовки текстур, пиро- 
технические взрывы, анимация и 
мимика персонажей выполнены на 
“отлично". Однако больше всего по- 
нравилось даже не это. Что действи- 
тельно ошарашило, так это атмо- 
сферная музыкальная дорожка. В 
этой игре музыку именно "замеча- 
ешь", а не пропускаешь мимо ушей. 
В этой игре ты сам начинаешь при- 
танцовывать в кресле. И здесь нет 
такого обволакивающего и погружа- 
ющего эффекта, как это было в 
ЭйепЕ НИ 3. Здесь скорее проявпяет- 
ся сладкая эйфория молодежной 
дискотеки с танцами до утра, блес- 
ком огней и восторженными визга- 
ми в начале каждой новой компози- 
ции, когда О} в очередной раз уга- 
дал настроение публики. 


ВСЕ так бы и оставалась всего 
лишь неплохой аркадой, рассчитан- 
ной на старший школьный возраст, 
если бы не те самые незаметные с 
первого взгляда детали. Далеко не 
каждая НР@ с Адуетиге могут по- 
хвастаться настолько необычным и 
детализированным миром. Вся эта 
странная и смутно знакомая архи- 
тектура, механизмы наподобие кос- 
мического корабля с паровым дви- 
гателем или ховеркрафта с деревян- 
ным бортом и плазменной пушкой; 
необычные создания, словно сошед- 
шие с картин Босха и Клевенджера, 
— это действительно искусство со- 
здавать игры. Самая нудная часть 
большинства аркад — беготня и 
скачки в подземельях — разбавля- 
ются поисками диковинок, дружес- 
кими перепалками между Джейд и 
дядюшкой Пейджем и периодичес- 
кими остановками мыспительного 
процесса игрока, вызванными пре- 
красной сценой или знакомой мело- 


да 


Эта игра из категории тия Науе и 
это даже не обсуждается! Симупя- 
тор жизни симпатичной журналист- 
ки, вооруженной всевидящим оком 
фотообъектива и влезающей по са- 
мые уши в страшный антиправитель- 
ственный заговор... Веселая и аб- 
сурдная, красивая и стильная, за- 
водная и динамичная игра-винегрет: 
сплав самых удачных находок игр 
всех жанров. 


Боскиз, юскиз@и.Бу 
Пата! Натаюпе@ал.Бу 


рт 


зая 


АИ 


Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой "СО-гот" на “Ди- 
намо" (под бегунами) 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


Смерть за деньги 


Как вы уже, наверное, заметили, 
отечественные квесты все-таки 
больше настраивают на несерьез- 
ный лад, когда их зарубежные кол- 
леги стремятся придать процессу 
максимальную серьезность. Не так 
давно локализованная компанией 
"Алкелла” детективная история 
"Закон и Порядок: Смерть за День- 
ги", созданная по мотивам одно- 
именного телевизионного сериала 
канала МВС, именно из таких. 


Игра как бы поделена на две части. 
Сначала в роли детектива вам пред- 
стоит расследовать преступления, 
собирая доказательства... А затем 
ваши действия перейдут в стены су- 
да, где на пару с окружным прокуро- 
ром нужно будет вершить правосу- 
дие! 

Для того чтобы изначально при- 
дать игре хоть какую-то нелиней- 
ность, разработчики предлагают вам 
в каждой из частей выбрать по два 
навыка из четырех: "допрос" (по- 
мощь в выборе вопросов), "сбор до- 
казательств” (помогает отыскивать 
необходимые улики), "командная ра- 
бота" (помощь начальника в трудных 
ситуациях) и "эффективность" (поз- 
воляет делать больше дел за корот- 
кое время). Да, уважаемые, все про- 
исходит в ограниченных временных 
интервалах, и, если вы за отведен- 
ный временной отрезок не успеете 
найти убийцу и посадить его в тюрь- 
му. игра проиграна. 


Часть 1 
Из навыков пучше всего выбрать 
“сбор доказательств" и "допрос". 

Место преступления. 

Поговорите со служащим парка, 
обнаружившим труп. Задайте ему 
следующие вопросы: 

1. Когда вы впервые видели жертву? 

2. Выкота-нибудь видели ее ло этого? 

3. Она пошла на югот вас? 

4. Вы можете сказать, где вы находи- 
лись, перед тем как нашли жертву? 

5. Вы не могли бы убрать вашу тележ- 
ку с места преступления? 

Рядом с трупом валяется пласти- 
ковая бутылка из-под воды, возьмите 
ее. Войдите в меню документов и от- 
правьте бутылку на экспертизу, пе- 
ретащив ярлык с бутылкой в область 
экспертизы. В районе места преступ- 
ления разбросаны три клочка по- 
рванной визитки: первый клочок ле- 
жит возле мусорной корзины, второй 
— справа от служащего, третий — 
слева от машины скорой помощи. 
Слева от трупа лежат еще три клоч- 
ка. Соберите из этих клочков и из 
тех, что были собраны ранее, визит- 
ку. Она принадлежит Леонарду Гауэ- 
ру — председателю ”“Гауэр Инвест- 
мент Партнерс". Рядом с машиной 
скорой помощи возьмите собачий 
медальон с именем "Водо". Нажмите 
на карту внизу экрана и отправляй- 
тесь к Леонарду Гауэру. 

Покажите ему фотографию убитой 
женщины и спрашивайте: 

1. Вы знаете кого-нибудь, кто хо- 
тел бы убить ее? 

2. Были ли клиенты недовольны ее 
работой? 

3. Почему она оставила работу в 
"Гауэр Инвестмент"? 

4. Вы знаете, где живет ее семья? 

Из разговора вы выясните, что 
убитую звали Дженни Расс, она бро- 
сила работу из-за проблем со здоро- 
вьем. Ее юристом был Сахид Синг, 
самое время с ним поговорить. От- 
правляйтесь к нему. 

Вопросы: 

1. Вы знаете, почему миссис Расс 
ушла с работы в "Гауэр Инвест- 
мент"? 

2. А что было причиной ее стрес- 
са? 

3. Было много людей, которые не 
хотели бы увидеть это? 

4. Она собиралась заключить 
сделку с федералами? 

5. Это было ее единственное дело, 
которым заинтересовались федера- 
лы? 


‚ поставщик? 


После разговора направляйтесь в 
криминалистическую лабораторию. 
Спросите эксперта о пластиковой бу- 
тылке. Экспертиза установила, что 
на этой бутылке были отпечатки са- 
мой жертвы и отпечатки Бобби Сло- 
ана — он работает продавцом. Иди- 
те к нему. 

Допросите Бобби Слоана: 

1. В какое время вы видели жерт- 
ву? 

2. Вы не заметили, у нее было 
много денег с собой? 

3. Вы ее видели с кем-то в то ут- 
ро? 

4. Какой породы была собака того 
парня, которого вы видели? 

5. Вы не слышали, о чем говорили 
жертва и тот парень? 

6. Вы бы узнали этого человека, 
если бы увидели его снова? 

7. Жертва и парень, с которым 
она была, ушли вместе? 

8. В какое время к вам приходит 
М2555 46 здэпат 

Задав эти вопросы, отправьте по- 
казания Бобби Слоана на исследова- 
ние (перед этим не забудьте поло- 
жить показания в инвентарь). Идите 
кЛаури Расс, дочери Дженни Расс. 

Спросите у нее: 

1. Вы не знаете кого-либо, кто хо- 
тел бы видеть ее мертвой? 

2. Вы были инвестором в каких-то 
сделках вашей матери? 

3. Почему у вас с матерью были 
плохие отношения? 

4. Вы бегаете каждое утро? 

5. Кто-нибудь видел вас 10 маяв 5 
утра, когда вы бегали? 

Получив ответы, направляйтесь к 
медицинскому эксперту. 

Прослушайте отчет эксперта каса- 
тельно вскрытия тела. Возымите со 
стола: часы, слюну, волоски, частицы 
металла и образец крови жертвы. С 
другого стола возьмите отчет о 
вскрытии. Посмотрите на кошелек. 
Справа виднеется кончик ключа, 
возьмите его. Отправьте на экспер- 
тизу волоски, слюну и образец крови. 
Идите в дом жертвы. 

Пройдите к письменному столу и 
посмотрите на ящик стола. С помо- 
щью серебряного ключа откройте 
ящик и возьмите из него золотой 
ключ. Отправьте золотой ключ на ис- 
следование. Из мусорной корзины, 
которая находится под столом, возь- 
мите записку от Люси. Посмотрите 
на столе фотографию с изображени- 
ем спортсменов. В левом верхнем 
углу фотографии написаны цифры 
40718, запомните их. Теперь посмот- 
рите на картину с изображением ва- 
зы с цветами. За ней находится 
сейф. Введите цифры 40718 и на- 
жмите "ввод". Из открывшегося сей- 
фа возьмите документ. В нем гово- 
рится о правах на дом Дженни Расс. 
Документ подписан Бартом Корчра- 
ном. Навестим его. 

Задайте ему следующие вопросы: 

1. Как долго вы знали жертву? 

2. У нее были враги? 

3. Почему вы купили ей квартиру? 

4. Так это вы ушли от нее или на- 
оборот? 

5. Вы можете сказать, где вы были 
10 мая около 5 утра? 

6. Она бегала каждое утро? 

7. Вы не знаете, у жертвы была 
собака? 

После допроса направляйтесь в 
лабораторию. 

Экспертиза о волосках, слюне и 
крови готова. Спросите эксперта обо 
всех этих вещах. Не забудьте все от- 
четы складывать в инвентарь. Идите 
в 27-й округ (вы уже должны там на- 
ХОДИТЬСЯ). 

Пройдите в кабинет "Отчеты и ис- 
следования". Узнайте информацию, 
касающуюся Бобби Слоана и золото- 
го ключа, который вы нашли в доме 
Расс. Оказывается, этот ключ от де- 
позитного сейфа и доступ к нему при- 
надлежал как Дженни Расс, так и 
Барту Корчрану. Интересно. Давайте 
навестим его снова. 

Задайте следующие вопросы: 

1. Почему вы приходили к сейфу 


ВИРТУАЛЬНЫЕ. РАДОСТИ: _ 


перед убийством? 

2. Может быть, те документы, ко- 
торые искала Дженни? Она ведь 
пришла туда через полчаса после 
вас? 

3. Может бьть. в том сейфе было 
что-то, что уличало вас в катастрофе 
с [.Р.О? а ‹ 

4. Вы потеряли много на сделке с 
1Р.О "Био-норма"? 

В разговоре Корчран упомянет ко- 
го-то по имени Люси Трайн. Она поте- 
ряла все свои сбережения из-за сдел- 
ки Дженни с |.Р.О и потому имелалмо- 
тив убить Дженни Расс. Навестим ее 
и разузнаем все поподробнее. 

Вопросы для Люси Трайн: 

1. Вы уверены в этом, поскольку 
потеряли большую часть сбереже- 
ний? 

2. Вы были расстроены, потому 
что она не позвонила вам перед об- 
валом котировок "Био-нормы"? 

3. Вы знали, что касательно сде- 
лок Дженни идет федеральное рас- 
следование? 

4. Когда вы в последний раз ее ви- 
дели? 

5. Вы бегали в парке утром 10 
мая? 

6. У Дженни была собака? 

Оказывается, вечером, перед 
убийством Дженни Расс, она и Корч- 
ран были вместе и они о чем-то спо- 
рили. Подробности узнаем у Корчра- 
на. 

У вас есть все основания допро- 
сить Корчрана в участке. Задайте 
ему следующие вопросы: 

1. Почему вы солгали? 

2. О чем вы спорили? 

3. Может, она разозлилась, пото- 
му что вы взяли ее РОА, а он ей был 
нужен? 

4. Вы знали ее утренний маршрут 
бега, ведь так? 

Барт Корчран отказывается отве- 
чать дальше на вопросы без адвока- 
та. За неимением улик придется его 
отпустить. Надо бы обыскать его 
квартиру, но для этого нужно у на- 
чальства получить ордер на обыск. 
Войдите в меню документов. Нажми- 
те на “ордер на обыск" и перетащите 
в область подозреваемого убийцы 
изображение Барта Корчрана. В об- 
ласть доказательств перетащите изо- 
бражение Люси Трайн и изображе- 
ние золотого ключа с пометкой "ис- 
следование". После всех этих проце- 
дур нажмите на "готово". Ордер на 
обыск получен, вы в квартире Корч- 
рана. 

Первым делом пройдите на кухню. 
Посмотрите на открытку, прикреп- 
ленную к холодильнику, она подписа- 
на Мопюие. Обратите внимание на 
слово "Вегтида". В коридоре посмот- 
рите на два альбома. а именно на 
красный альбом. Внутри него нахо- 
дится фотография, на ней изображе- 
ны Барт и Лаури. Пройдите в спаль- 
ню. На столе пежит ноутбук, посмот- 
рите на него. Доступ к информации 
защищен паролем. Жмите “забыли 
пароль?", всплывет окно с именем 
Мопюие. У нас уже есть слово 
“Вептиаа", а пароль будет без буквы 
"и", то есть "Вегтаа". Введите его с 
клавиатуры и нажмите "ОК". Забирай- 
те ноутбук. Откройте на комоде верх- 
ний ящик слева, достаньте оттуда 
КПК Дженни. Отправьте ноутбук и 
КПК на исследование. Идите к Лаури 
Расс, интересоваться насчет ее от- 


„-чСтУдестуаления.. , 


ношений с Бартом. 

Задайте ей следующие вопросы: 

1. Ваша мама тоже спрашивала 
вас о нем? 

2. Вы знали, что он обокрал ее? 

3. Кстати, у вас есть собака? 

Задав ей эти вопросы, идите к ме- 
к; вез дает К 

Пройдите к мусорным корзинам. 
Из самой дальней корзины возьмите 
листок ставок. Направляйтесь в 27-й 
округ. 


Пройдите в кабинет "Отчеты и.ис-.. 


следования". Узнайте информацию 
об исследовании ноутбука и КПК. В 
КПК была информация о фирме 
1&С@, которая инвестировала милли- 
он долларов в сделку Дженни с "Био- 
Нормом", и инвестиция была потеря- 
на. Идите к Лукасу Аллену из фирмы 
1&С. 

Спросите у него следующее: 

1. Вы знали Дженни Расс? 

2. Кто такой Стентон? 

3. Что случилось с последней 
сделкой? 

4. Все ли в Е&С потеряли деньги 
на этой сделке? 

5. А вот эта победа — не пришла 
ли она к вам за счет секретной ин- 
формации? 

6. У вас есть алиби на утро 10 
мая? 

Навестим Джеймса Стентона, со- 
служивца Алена в фирме 1 &С. 

1. Сколько вы потеряли на сдел- 
ке? 

2. Разве вы не заработали много 
денег на нескольких других ее сдел- 
ках? 

3. Почему вас так интересовала 
деятельность Дженни Расс в "Гауэр 
Инвестмент"? 

4. Вы рекомендовали ее игры кол- 
легам? 

5. Откуда у вас синяк на лбу? 

6. Вы любите собак? 

7. Где вы были 10 мая около 5? 

Отправьте показания Стентона на 
исследование, а самого Стентона по- 
ставьте на наблюдение (перетащите 
изображение Стентона в область на- 
блюдения). Давайте теперь навестим 
Бобби Слоана. 

Показав ему фотографию, спроси- 
те: “Его зовут Джеймс Стентон? Это 
его вы видели с жертвой?” 

Затем покажите ему листок ста- 
вок, а потом нажмите на изображе- 
ние Бобби Слоана с пометкой "ис- 
следование” и спросите: “Вы точно 
уверены, что мужчина на фото — это 
тот, кого вы видели с жертвой?” 

Получив ответ, идите в 27-й округ. 

Если на таймере время больше 3 
дней 00:00 часов, то подождите. 

Пройдите в кабинет "наблюдения". 
Узнайте, как прошло наблюдение за 
Джемсом Стентоном. Затем, пройди- 
те в кабинет "отчеты и исследования" 
и узнайте информацию о Джеймсе 
Стентоне. 

Идите в ветеринарную больницу к 
доктору Мартинезу. 

Расспросите доктора о следую- 
щем: 

1. Что случилось с собакой? 

2. Мистер Стентон оставил что-то 
после собаки? Поводок? 

3. Кстати, как звали собаку? 

Оказывается, собаку звали Втдо. 
Все сходится. Необходимо в кварти- 
ре Стентона провести обыск. 

Войдите в меню документов и на- 
жмите на "ордер на обыск". Перета- 
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щите изображение Джеймса Стенто- 
на в область подозреваемого. В об- 
ласть доказательств перетащите изо- 
бражение доктора Мартинеза, Бобби 
Слоана и Джеймса Стентона с по- 
меткой "исследование", а также со- 
бачий медальон. Жмите "готово", ор- 
дер на обыск у вас. 

В квартире Стентона возьмите с 
дивана подушку, на ней чьи-то воло- 
сы. Пройдите через кухню в спальню. 
Посмотрите на одежду в гардеробе. 
Возьмите черные кожаные перчатки. 
Чуть левее перчаток лежит пистолет, 
возьмите и его. Выходите из кварти- 
ры и идите в холл. Внимательно по- 
смотрите на стул, расположенный 
левее лифта. Под ним лежит посыл- 
ка, адресованная Стентону, возьми- 
те ее. Отправьте посылку Стентона и 
подушку на экспертизу в лаборато- 
рию. Теперь дождитесь результатов 
экспертизы, для этого погуляйте где- 
нибудь. Когда придет время, идите в 
лабораторию. 

Узнайте результаты экепертизы 
посылки и подушки. Все улики указы- 
вают на то, что к убийству Дженни 
Расс причастен Джеймс Стентон. 
Пришло время арестовать Джеймса, 
для этого тоже нужен ордер. 

Войдите в меню документов и на- 
жмите на "ордер на арест". В область 
подозреваемого перетащите изобра- 
жение Джеймса Стентона. В область 
доказательств перетащите: изобра- 
жение доктора Мартинеза, Бобби 
Слоана, Джеймса Стентона с помет- 
кой "исследование", собачий медаль- 
он, посылку Стентона с пометкой 
"экспертиза", подушку с пометкой 
“экспертиза” и волоски с пометкой 
“экспертиза". Проделав эти опера- 
ции, жмите "готово". 

Джеймс Стентон арестован, пер- 
вая часть завершена. 


Часть 2 

Во второй части рекомендуется, как 
и в первой, выбрать навыки "сбор до- 
казательств" и "допрос". 

Вы оказываетесь в офисе окруж- 
ного прокурора. Прочитайте два до- 
кумента, лежащих на столе. Посмот- 
рите на компьютер, прочитайте всю 
информацию. содержащуюся в нем, 
или, по крайней мере, просто проли- 
стайте. 

Отправьте пистопет Стентона на 
экспертизу, а самого Стентона от- 
правьте на психическую экспертизу 
(пля этого в меню перетащите изоб- 
ражение Стентона в область психи- 
ческой экспертизы). Дождитесь ре- 
зультатов экспертизы пистолета, а 
затем направляйтесь в лабораторию. 

Узнайте результаты экспертизы 
оружия Стентона. Прослушайте все 
сообщения на мобильном телефоне. 
Одно из сообщений от Пауля, он со- 
общит дополнительные сведения об 
экспертизе оружия и укажет на чело- 
века по имени Барни Ручейро — это 
ему принадлежит пистолет. Идите к 
нему, он находится в заведении под 
названием "Потерянный рай". 

Задайте ему следующие вопросы: 

1. Вы подали заявление о краже 
оружия или потере? 

2. Где вы работаете? 

3. Когда вы дали пистолет Стенто- 
ну? 

4. Стентон говорил, зачем ему пи- 
столет? 

5. Кто сказал вам, что Стентону 
нужен пистолет? 

6. Давай, расскажи что-нибудь о 
Стентоне. 

Когда справа выскочит меню 
предметов, закройте его, так как вам 
нечего показать господину Ручейро. 
Поставьте Барни Ручейро на наблю- 
дение (в меню документов перета- 
щите изображение Барни в область 
наблюдения). Прослушайте сообще- 
ние на телефоне и идите к Хербу 
Гарднеру из союза водителей грузо- 
[-7<@:Я 

Задайте ему следующие вопросы: 

1. За что конкретно отвечал Стен- 
тон? 

2. Стентон сообщил вам? 

3. Вы заметили что-то необычное 
в его инвестиционной деятельности? 

4. Вы знали женщину по имени 
Дженни Расс? 

5. Зачем Стентон одолжил у одно- 
го из членов вашего союза писто- 
лет? 
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6. Вы знаете работника по имени 
Барни Ручейро? 

7. Вы знаете, что после того, как 
Стентон ушел из союза, он начал 
бизнес с суммой в один миллион 
долларов? 

8. Ваш союз обычно выдает щед- 
рые выходные пособия? 

После разговора идите к психиат- 
ру. справляться о психическом здо- 
ровье Стентона. 

Все узнав, войдите в меню и щелк- 
ните на "повестку". Перетащите в 
список свидетелей обвинения изоб- 
ражения Люси Трайн, Бобби Слоана 
и доктора Мартинеза. В список дока- 
зательств перетащите: собачий ме- 
дальон, часы, отчет о вскрытии тру- 
па, изображение Джеймса Стентона 
с пометками "наблюдение, исследо- 
вание и психиатр", экспертизы воло- 
сков, крови и слюны. После этого на- 
жмите на "суд". 

Выберите из списка свидетепей 
Бобби Слоана и допросите его: 

1. Утром 10 мая вы видели, как 
жертва, Дженни Расс разговаривала 
с человеком, пока она покупала во- 
ду у продавца кофе? 

2. Этот человек сейчас в зале су- 
да? 

3. Миссис Расс и подсудимый раз- 
говаривали? 

4. Вы слышали, о чем они разгова- 
ривали? 

5. Мистер Стентон был с собакой? 

Когда очередь дойдет до Дункана 
(адвоката Стентона), опротестуйте 
следующие его вопросы (нажмите 
изображение руки внизу экрана}, ад- 
ресованные Бобби Слоану: "Двести 
— это много людей, и вы всех их по- 
мните?” и "Разве человек не был не- 
счастен, потому что кто-то встал впе- 
реди него?" 

Выберите из списка свидетелей 
Люси Трайн и задайте ей следующие 
вопросы: 

1. Вы были близким другом жерт- 
вы? 

2. Вы можете сказать суду, была 
ли у мисс Расс собака? 

3. Вы когда-нибудь видели, как 
она гладила собаку? 

4. Миссис Расс когда-нибудь раз- 
говаривала с вами о других инвесто- 
рах? 

Опротестуйте следующий вопрос 
Дункана, адресованный Люси Трайн: 
“И Вы были рассержены на нее, по- 
тому что Вы поняли, что она была не 
таким уж хорошим другом, не так 
ли?". Следующий вопрос задаете вы: 
“Почему вы оставили записку жерт- 
ве?" - 
Выберите из списка свидетелей 
Кончелу Мартинез, ветеринара. За- 
дайте ей следующие вопросы: 

1. Как давно вы обеспечивали ве- 
теринарный уход за собакой мисте- 
ра Стентона? 

2. Как звали собаку? 

3. Когда вы в последний раз лечи- 
ли собаку мистера Стентона? 

Дункан задаст вопрос Кончеле 
Мартинез: "По вашему мнению, со- 
бака съела яд крысы, когда мистер 
Стентон не был дома?", опротестуйте 
его. 

Выберите из списка свидетелей 
детектива Лени Браско. Из списка 
тем выберите вопрос о собачьем 
признаке. 

1. Вы нашли доказательства при- 
сутствия собаки, когда осмотрели 
место преступления? 

2. После вашего допроса Стентона 
что показало расследование? 

Опротестуйте вопрос Данкана: 
"Разве вещь, указывающая на соба- 
ку, не находилась в парке в течение 
многих дней перед убийством?" 

Выберите из списка свидетелей 
Скотта Донована. Из списка тем вы- 
берите вопрос о наблюдении за 
Джеймсом Стентоном. Задайте ему 
следующие вопросы: 

1. Что показывают телефонные 
записи о звонках подсудимого и 
жертвы сразу перед убийством? 

2. Сколько денег потерял подсуди- 
мый на {РО "Био-Норм Индастриз", 
последней сделке Дженни Расс, до 
того, как она ушла из "Гауэр Инвест- 
мент"? 

3. Ваши записи показывают, как 
это повлияло на общее финансовое 
состояние подсудимого? 

Опротестуйте вопрос Данкана 


Скотту Доновану: "Не правда ли, что 
день торгов был приостановлен на 
этом специфичном РО, многие люди 
могли иметь повод для убийства 
Дженни Расс?" 

Выберите из списка свидетелей 
психиатра Гленн Галлоуей. Из списка 
тем выберите вопрос о психическом 
состоянии Джеймса Стентона. За- 
дайте психиатру следующие вопро- 
сы: 

1. Во время психиатрической экс- 
пертизы что вы наблюдали при об- 
суждении финансового положения 
Джеймса Стентона? 

2. Мистер Стэнтон выражал гнев 
по отношению к жертве? 

Не опротестовывайте вопросы 
Данкана к вашему свидетелю. Еще 
раз допросите Гленн Галлоуей: 

1. Подсудимый сказал вам, что он 
чувствовал, когда усыплял собаку? 

2. Основываясь на вашей оценке, 
считаете ли вы, что он мог намерен- 
но убить собаку? 

Вызовите Кэтлин МакДоннелл для 
дачи свидетельских показаний. Из 
темы выберите отчет о вскрытии тру- 
па. Задайте ей вопрос: “Что послужи- 
ло причиной смерти жертвы?” 

Из темы выберите часы жертвы и 
спросите еще: 


1. Кроме ран на шее, были ли под-/ 


судимым нанесены иные раны? 

2. Были ли разбитые часы призна- 
ком борьбы с подсудимым? 

3. Свидетельствуют ли часы о 
борьбе? ' 

Вызовите Марка Равлинса, офице- 
ра. Выберите тему — наблюдение за 
Джеймсом Стентоном и спросите у 
него: “Вы можете рассказать суду ре- 
зультаты ваших наблюдений за арес- 
тованным?” 

Вызовите для допроса Пола Кима, 
криминалиста. Из темы выберите 
экспертизу волосков собаки, спроси- 
те у него: "Что вы узнали о волосках 
из-под ногтей жертвы и о волосках из 
квартиры подсудимого?" 

Выберите тему — экспертиза кро- 
ви и спросите у Пола Кима: "Что по- 
казал анализ крови жертвы?" 

Выберите следующую тему для до- 
проса — экспертиза слюны. Задайте 
вопросы: 

1. Что дал анализ слюны на лице 
жертвы? 

2. Так, как будто собака лизала ее 
лицо? 

Спушание на сегодня закончено. 
Нужно собрать еще какие-нибудь 
улики против Стентона. Прослушайте 
три телефонных сообщения (одно из 
них от Равлина, два других — от До- 
нована) и направляйтесь в офис Са- 
хида Синга. 

Задайте ему следующие вопро- 
сы: 

1. Правительство заподозрило 
что-то, поскольку ее сделки с ОМР 
стали такими прибыльными? 

2. По словам Дженни, какие у нее 
были доказательства? 

3. Вы знали, что она хранила эле- 
ктронные записи своих сделок в де- 
позитном сейфе? 
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4. Кого еще помимо Стентона опа- 
салась Дженни? 

5. Как вы думаете, какого вида за- 
щиту искала Дженни? 

Сахид рекомендует подробности 
узнать у Кристины Бреннор из Де- 
партамента Правосудия. Отправляй- 
тесь к ней. 

Задайте Кристине следующие во- 
просы: 

1. Вы можете рассказать нам что- 
нибудь о якобы незаконной деятель- 
ности Дженни Расс? 

Из появившегося меню выберите 
РОА с пометкой "исследование". 
Спрашивайте далее: 

2. Так мы договорились? 

3. Разве Расс и Стентон не торго- 
вали вместе, когда она работала в 
ОМР? 

4. Вы считаете, что Дженни Расс 
платила мафия? 

5. Насколько сильно мафия кон- 
тролирует РТО? 

6. Вы можете помочь нам прижать 
Стентона? 

Направляйтесь в суд. Адвокат 
Стентона Дункан вызовет для допро- 
са Чарльза Райна. Выразите протест 
на его вопрос: "Вы никогда прежде 
не видели ответчика?" Когда очередь 
дойдет до вас, спросите у мистера 
Райна следующее: 

1. Вы можете сказать суду, как бы- 
ла одета другая женщина? 

2. Вы когда-нибудь раньше видели, 
чтобы утром бегуны останавлива- 
лись и разговаривали между собой? 

Дункан вызовет для допроса сле- 
дующего свидетеля — Барта Корчра- 
на. Опротестуйте вопросы Дункана: 
“Так сильно напряжена, что она 
должна была использовать антиде- 
прессанты, для того чтобы преодо- 
леть ваше дело?" и "Но вы ведь были 
рассержены на жертву, когда выса- 
дили ее возле ее дома в ночь перед 
убийством, не так ли?". Затем задай- 
те Корчрану свой вопрос: “Где вы бы- 
ли 10 мая в 5 утра?" 

Далее Дункан вызовет для допро- 
са самого подсудимого Джеймса 
Стентона. Опровергните следую- 
щие вопросы Дункана, адресован- 
ные мистеру Стентону: "Прием за- 
пугивания, используемый детекти- 
вами, заставляет вас отказаться от 
той информации?", "Что означает 
то, что были такие люди, которые 
были больше расстроены в этом, 
чем вы?" и "Мистер Стентон, у вас 
ведь не было абсолютно никаких 
причин навредить миссис Расс, не 
так ли?". 

После того как Дункан закончит 
задавать вопросы Стентону, задайте 
ему свои: 

1. Сколько денег вы потеряли на 
обвале 1.Р-О. "Био-Норм"? 

2. Вы в первый раз потеряли день- 
ги на сделках миссис Расс? 

3. Вы знали, что жертва помогала 
богатым инвесторам вынимать 
деньги из сделок, прежде чем те по- 
несут большие потери? 

4. На вашей предыдущей работе 
менеджером пенсионного фонда 


РТУ, проводила ли жертва фондо- 
вые инвестиции, будучи тогда броке- 
ром ОМР? 

5. Вы знаете, что, когда вы прово- 
дили сделки жертвы, она находилась 
под федеральным наблюдением? 

6. Поскольку касательно РТО так- 
же было расследование, связывался 
кто-либо с вами, чтобы вы свиде- 
тельствовали об инвестиционной де- 
ятельности? 

7. Ваше выходное пособие в сою- 
зе было очень щедрое, так? 

8. Как случилось, что после ухода 
из союза вы стали предпринимате- 
лем с капиталом в $1.000.000? 

9. Может, союз дал вам деньги, 
чтобы вы помалкивали об их неза- 
конных делах в инвестиционном 
фонде? 

10. Была ли у жертвы информация 
о вашей незаконной деятельности, 
которую, как вы опасались, она пе- 
редаст в департамент правосудия, 
как часть сделки с вами? 

Следующим свидетелем Дункана 
будет Ева Стентон, жена мистера 
Стентона. Опровергните следующие 
вопросы Дункана к Еве: "Ваш муж 
ведь никогда не упоминал о Дженни 
Расс, не так ли?" и "Ваш муж никогда 
не вел себя агрессивно, не так ли?”. 
А теперь вы задайте Еве Стентон, 
свои вопросы: 

1. Вы говорите, что с бывшим му- 
жем редко разговаривали о деньгах? 

2. Тогда почему вы тоже были ин- 
вестором 1.Р.О. "Био-Норм", на кото- 
ром ваш бывший муж столько поте- 
ряп? 

3. Как случилось, что вы были од- 
ним из тех инвесторов, которым уда- 
лось вынуть деньги до их обесцени- 
вания? 

4. Если жертва предупреждала 
вас вынуть деньги из дела, основы- 
ваясь на секретной информации, это 
незаконно, так? 

5. Тогда кто вам сказал? Ваш 
муж? 

6. Подсудимый когда-либо говорил 
вам, почему он не изъял деньги из 
"Био-Норм Индастриз"? 

7. Свидетельница не обладала 
правом свидетельствовать против 
супруга (возражение судьи)? 

8. А вы знали, что ваш бывший 
муж на самом деле сделал что-то 
плохое? 

Второй день по спушанью дела 
Стентона завершен, вам дается воз- 
можность еще немного накопить 
улик и окончательно "прижать" Стен- 
тона. Идите в 27-й округ. 

Пройдите в кабинет "наблюдения". 
Поговорите с детективом о Барни 
Ручейро. Наблюдение показало, что 
Барни был в офисе у Сахида Синга. 
Отправляйтесь к Барни Ручейро в 
“Потерянный рай". 

Покажите Барни отчет о наблюде- 
нии за ним (изображение Барни с по- 
меткой "наблюдение"), а затем за- 
дайте вопросы: 

1. Вы хотите, чтобы я повесила об- 
винение в убийстве на вас или на 
настоящего преступника? 
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2. В чем была проблема с Сахи- 
дом? 

3. Кто дал вам поручение заста- 
вить Синга замолчать? 

4. Что вы можете рассказать о 
Стентоне? 

5. Стентон сказал вам, зачем ему 
пистолет? 

Барни заявляет, что не знает ника- 
кого Сахида, и никогда у него не был. 
Идите к Сахиду в его офис. 

Задайте ему следующие вопросы: 

1. Ручейро или кто-то еще из сою- 
за связывался с вами? 

2. Дженни Расс сказала вам о сво- 
их финансовых сделках, когда она 
работала на союз? 

После разговора с Сахидом идите 
к Лукасу Алену из фирмы 1&С. 

Задайте ему следующие вопросы: 

1. Сколько денег вы потеряли на 
сделке с !РО "Био-Норма"? 

2. Можете вы сказать нам, почему 
Стентон потерял так много, когда он 
знал, что акции должны упасть? 

3. А если мы замолвим за вас спо- 
вечко перед федералами? 

4. Что если мы сможем отмазать 
вас от федералов? 

Кота справа появится меню, за- 
кройте его. Лукас хочет получить не- 
прикосновенность, тогда он выступит 
в суде против Стентона. Идите к Кри- 
стине Бреннор из Департамента 
Правосудия. 

Задайте Кристине вопросы: 

1. Вы можете договориться с Але- 
ном в обмен на его неприкосновен- 
ность? 

2. Можете предложить ему имму- 
нитет? 

Кристина готова дать неприкосно- 
венность Алену, она пошлет факс с 
ответом, как только поговорит с на- 
чальством об этом. Идите к себе в 
офис окружного прокурора. 

Посмотрите на факс на столе. Про- 
читайте и возьмите с собой ответ 
Кристины насчет неприкосновеннос- 
ти Алена. Идите к нему. 

Покажите Алену сообщение факса. 
Все. теперь мистер Лукас будет со- 
трудничать с вами. Пора разобрать- 
ся со Стентоном раз и навсегда. Вой- 
дите в меню документов и нажмите 
вкладку “опровержение". В список 
свидетелей поставьте Барни Ручей- 
ро и Лукаса Алена. Доказательств 
никаких не требуется. Жмите на 
кнопку "в суд”. 

Из списка свидетелей выберите 
для дачи показаний Барни Ручейро. 
Спросите его: 

1. Вы когда-нибудь встречались с 
подсудимым раньше? 

2. Вы видели его с тех пор, как он 
оставил положение в союзе? 

3. И что тогда? 

4. Мистер Стентон говорил, зачем 
ему нужен пистолет? 

5. Вы знаете, кто были те люди? 

6. После того, как вы продали пис- 
толет мистеру Стентону, вы видели 
его снова? 

7. Что было утром 10-го мая в 
день, когда Дженни Расс была уби- 
та? 

8. (Оправдание судье) Это утверж- 
дение должно быть принято как до- 
пущение против интересов подсуди- 
мого? 

9. Когда вы потом видели мистера 
Стентона? 

Теперь вызовите Лукаса Алена. 
задайте ему вопросы: 

1. Каковы были торговые отноше- 
ния мистера Стентона и жертвы? 

2. Когда мистер Стентон пришел в 
1&С, а миссис Расс в Гауэр, они за- 
нимались аферами? 

3. А вас не беспокоила обычная 
публика? 

4. Стентон говорил вам, что мис- 
сис Расс могла обвинить его по лю- 
бой причине? 

Когда появится список свидете- 
лей, нажмите “завершающий аргу- 
мент". Суд вынесет приговор мисте- 
ру Стентону, он виновен в убийстве 
Дженни Расс. 


Вот и все! Вы прошли эту неорди- 
нарную и непростую игру- 


Зйег(Мал, ЗНеп!Мап@ Бу 


Игра предоставлена 
для прохождения магазином 
фирмы "Видеопечать" 
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ПОДРОБНОСТИ 


Тактика выживания, или 
Как стать миллионером в Сриисотапе 


Сегодня я расскажу вам, как зара- 
ботать свой первый миллион в... 
Спйтзоп Гала. В жизни, увы, мил- 
лион заработать куда труднее, по- 
этому остановимся пока на том, 
что есть. 


Сразу предупреждаю: речь пойдет о 
версии игрушки 1.9.8. как об одной из 
самых последних и распространенных. 
Версии ниже этой обладают меньшим 
количеством уровней, перков и оружия, 
агтавное — совершенно другим балан- 
сом, поэтому тактика, описанная ниже, 
может быть применена к ним лишь от- 
части. 

Для начала азы: разговор идет толь- 
ко о режиме Зигима|, как о самом "дол- 
гоиграющем" из всех. Для того чтобы 
добиться в нем значительных успехов, 
вам необходимо пройти все пять эпизо- 
дов с квестами и разблокировать тем 
самым все оружие и перки. Пройти кве- 
сты еще раз, но уже на Пагасоге, я так- 
же настоятельно рекомендую. Это поз- 
волитне только прочувствовать, что вас 
ожидает на высших этапах Зигима!, но и 
открыть по прохождении одну довольно 
интересную “пушку”. А потом — вперед, 
в режим выживания. 

В начале игры советую выставить 
максимальное (1024х768) разрешение, 
если, конечно, железо позволяет. Это 
дает огромное преимущество, посколь- 
ку позволяет контролировать буквально 
всю территорию полигона, тем самым 
вы отфываете местонахождение выпа- 
дающих бонусов практически момен- 
тально. Для чего это нужно — читай ни- 
же. 

В самом начале уровня у вас в руках 
только пистолет. Пока монстров мало, 
можно побегать по полю, выбрать из 
вываливающегося оружия то, что по- 
мощнее. Как только вы взяли какое-ни- 
будь из орудий уничтожения, выпаде- 


куда шире: 
Ведепегавоп, Сгеаюег 
Ведепегавоп, опа Палсе Виппег, 
Упзюрраще, КГаззпо,  Тееюпе!с, 
Игапалт Ре Виёеф Все остальные 
можно отнести к третьей группе, по- 
скольку они оказывают не столь сущест- 
венное влияние на игровой процесс. 
Конечно, в определенные моменты 
имеет смысл взять Надюасвуе или 


Но это не панацея. 

Тотже Вюод Мез$, который, по идее, 
увеличивает получаемый опыт на 30%, 
насамом деле не делает этого столь яв- 
но. Дело в том, что появление новых 


так — их вопросы, мы же делаем вь- 
вод: игра становится всего лишь на 30% 
быстрее. 

Теперь к главному — оружию. Оно, 
как вы уже сами успели заметить, чер- 
товски несбалансированно. Про всякие 
там огнеметы-ракетницы забываем 
сразу. Про пулевое оружие я вообще 
молчу. Наш выбор — стволы победы. 
Они же, по совместительству, — те, ко- 
торые открывают на последних квестах. 
Для начинающих миллионеров могу по- 


Секреты в Ситзотапд 
Уменьшающее оружие Эрик ЗК. Нужно в режиме Зигума! 
продержаться 1 минуту, не сделав ни одного выстрела и 
не получив урона. Просто бегайте от монстров. Ровно че- 
рез 60.секунд оружие окажется у вас в руках. Убойная си- 
ла слабая — оружие не стоит того, чтобы его носить. 
Секретное оружие Ва Сил. Вы должны убить монстра, 
затем стать в то место, где находился монстр в момент 
попадания в него пули. Стойте там и дайте монстрам 
грызть себя. Когда у вас останется 1/3 жизни, убейте мон- 


стров. 


советовать Юп Саппоп, РАазта Саппюп, 
Юп ЭПопдил. Эти вещи (особенно под- 
крепленные перком юп Сип Мазег) 
позволяют заработать первые два-три 
миллиона, что, несомненно, доставит 
вам кучу эстетического удовольствия. 
Но для настоящих рекордов существуют 
только два оружия: Р№азта Эпобип и 
Саиз$ Зпофил. Поясню. В версии 1.9.8. 
был полностью переработан эффект бо- 
нуса Рге МУ/еароп — если раньше при 
его поднятии у вас оказывался всего 
лишь “огненный калашников*, то теперь 
прошибающие все навылет сгустки опня 
следуют за каждым выпущенным из 
ствола зарядом. А что это значит? Ато, 
что возыми вы Юп Салпоп (которая 
стрепяет, как вам известно, не быстро}, 
вы будете при каждом залпе получать 
дополнительно один огненный заряд. 
Всего-то! А при выстреле из шоттана 
каждую дробинку будет сопровождать 
свой огонек. Таким чином, вы получите 
на выходе широкий огненный веер, ко- 
торый прочищает все поле насквозь. На 
высоких уровнях ЗигимаГа без этого — 
никак. 

Совет №1. Увы, даже хороший иют- 
ган вкупе с Еие М/еароп не всегда при- 
носит облегчение — после нескольких 
миллионов звери полезут таким сплош- 
ным ковром, что ни Сацзз-заряды, ни 
огонь не будуг проходить сквозь толпу, 
застревая уже в первых рядах. И вот 
тут вам придется действительно выжи- 
вать. Залог успеха в этом непегком де- 
ле — бонусы. Без “вентиля” замедле- 
ния, не говоря уже про "щит" и "моро- 
зильник”, вам не обойтись. И вот тут ре- 
шает один-единственный перк — 
ТееКпебс. Суть в следующем: вы наво- 
дите курсор с прицелом на любой по- 
явившийся бонус, где бы он ни находил- 
ся. Главное — чтоб вы его видели. Не- 
много держите курсор точно надним — 
и о"! — он уже взят на вооружение. 
Смысл понятен? Не нздо продираться 
сквозь толпы врагов, теряя попутно 
жизненно важные проценты. Стоишь 
себе на месте, постреливаешь — а бо- 
нус сам к тебе в руки плывет. 

Совет №2- Итак, у вас уже есть хоро- 
шее оружие и полный набор необходи- 
мых перков. Как выжить? Объясняю. 
Появляется на поле 2 бонуса — "щит" и 
“холодок”. Не надо брать их сразу! Каж- 
дый бонус, прежде чем исчезнуть, ка- 
кое-то время лежит на полу. Подбираем 
"щит” и безнаказанно двигаем по на- 
правлению ко второму (или водим ря- 
дом прицелом, чтобы успеть его подо- 
брать, когда он начнет тускнеть). Как 
только заканчивается время действия 
первого бонуса или начинает исчезать 
второй, мы подбираем и его. Ведь каж- 
дый из этих бонусов дает полную безо- 
пасность. Зачем же тратить их сразу? 
Если по очереди — мы увеличим время 
нахождения в сохранности. 

Совет №3: Ходите спиной вперед. 
Вернее. стреляйте, отступая назад. Та- 
ким образом, вы избежите случайного 
соприкосновения с неожиданно выпав- 
шим слабеньким оружием. Поверьте, 
это так обидно — в самый разгар поте- 
хи сменить мощный шотган на дохлый 
автоматик. 

Совет №4: Когда вы уже перевалили 
за 40-и уровень и за 2 миллиона очков 
— можете уже не целиться — все рав- 
но попадете. Вместо этого нужно уде- 
лить большее внимание продвижению 
самого персонажа в толпе врагов, а 
именно — маневрированию. Так мень- 
ше шанс потерять здоровье. Ну и, ко- 
нечно, потядывать за выпадением бо- 


нусов. 

Совет №5: А теперь — о том, как про- 
держаться (© выживании уже речь не 
идет), когда все очень плохо. После то- 
го, как вы подберете все полезные пер- 


ки, у вас будет висеть еще куча неис- 
пользованных уровней. шзап! \УМепег 
можете даже не брать — за каждый вы- 
стрел вы получаете к тому времени ку- 
да больше, чем жалкие 2500. А вот не- 
которые перки следует оставить налос- 
ледок и использовать их в критические 
моменты. 

Момент первый: здоровье стреми- 
тельно приближается к нулю, а нужных 
бонусов нету. Берем Вапдаде, сразу на 
50% вырастают жизненные показатели. 

Момент второй: здоровья опять ката- 
строфически не хватает, а бонусов по- 
прежнему нет Берем Вгеа#та Роот 
(его можно брать только 1 раз!) — и по- 
ле чистое. 

Момент третий, и, увы, последний: 
все еще нету здоровья, и опять нигде ни 
одного спасительного бонуса! Тогда 
ваш последний выбор — Оеа Сюск. 
Есть еще Сит Оеа|, дающий сразу 18% 
очков в обмен на жизнь, но мною опыт- 
ным путем было установлено, что на са- 
мой "верхушке" Зигмма!а все же полез- 
нее взять Оеа® С/юск — опыта получа- 
ется больше. 

Еще одно замечание: при выборе 
Пеа® СюсКа уже невозможно взять 
Сит Оеа!, имейтев-виду. 

Вообще, если быть откровенным, все 
зависит от удачи — насколько регуляр- 
но вам будут попадаться ЭНед и 
Рее7е. Закономерно самое высокое 
выпадение этих вещей — когда у вас в 
руках вышеупомянутые Разта или 
Саиз5 Эподип, а также Разта Саппоп. 

Это вовсе не значит, что умение пе- 
редвигаться по полю и уклоняться от 
зверюг ничего не стоит! Здесь, как и в 
любой другой игре, опыт очень даже по- 
могает. Я наиграл в Ситзоп 200 часов 
(прописью — двести), поэтому и смог 
преодолеть рубеж в 11 миллионов со- 
вершенно честным путем. Никто из мо- 
их знакомых к этой цифре даже не при- 
близился, именно вследствие малого 
опыта. Так что дерзайте! Благо, что иг- 
рушка неприхотлива в плане времени, и 
можно поигрывать 3-4 раза в день без 
т для распорядка. 

И напоследок одна тактика. Если у 
вас все получится правильно и будет 
везти на правильные бонусы, вы, быль 
может, и преодолеете заветный рубеж 
в 15 миллионов. А смысл вот в чем: есть 
такой перк Айетабуе \\еароп, который 
ни вкоем случае не стоит брать в обыч- 
ных условиях, ибо он не только позволя- 
ет брать второе оружие, но и заметно 
замедляет скорость передвижения, а 
это допустимо только в одном случае. 
После прохождения квестов на 
Нагдсоге вам дают призовой ствол — 
ЭрМег Сип. Вещь воистину убойная для 
больших скоплений врагов. Вот только 
есть у нее один ма-а-а-ленький недоста- 
ток: отражающиеся заряды могут по- 
пасть в вас (и попадают!) и здоровья от- 
нимаютне меньше, чем у монстров. По- 
этому с ним трудно перевалить даже за 
миллион. Не поверите, даже посмерт- 
ный Оеав Сюск ему не помеха! А вот 
“щит” помогает. Отсюда и тактика: бе- 
рем Айетабуе У/еароп, когда из врага 
выпадает ЭрМег Сип, поднимаем на 
борт второе оружие, скорость передви- 
жения падает. Допустим, везет, и под- 
бираем "щит". Сразу меняем основное 
оружие на Эр#еги палим в толпу дотех 
пор, пока не начнет заканчиваться 
Энея. Меняем оружие на основное, 
снова ищем спасительный бонус, опять 
меняем оружие и... ну вы поняли — так 
до тех пор, пока не помрете. 

Вот и вся недолга. Надекхь, мои со- 
веты помогут вам "сделать" друга по оч- 
кам. Правда и друг может читать "ВР"... 
Удачи! 


Нобсоа$ег, Мобсоа ег @ и 


Секретная мини-игра "Афеп оо Кеерег". Зайдите в Сгедй5 
и кликайте по каждой проплывающей строке, в которой 


присутствует буква "О". При правильном нажатии вы бу- 
дете слышать специальный звук и строчка будет подсве- 
чиваться. Если вы кликнете по строке, где нет буквы "О", 
то предыдущая правильная строка: бросится, так что’ не 

делайте ошибок. Если вы все сдел. 

появится кнопка “Сесгег. Нажи 

-Ёоо Кеерег”. Игра сложная и состойт в том, чтобы убрать 
всех монстров за определенное время, причем сбрасыва- 
ются линии из монстров-с одинаковым цветом, если вы 
поставите более 3-х монстров в ряд. При этом вам дает- 
ся дополнительное время. 


‘правильно, то снизу 
и играйте в “Аеп 


<<Б.)_$т@58>> 


Мага! зеесвол: 


выживают сильнейшие! 


Оригинальное название: — Маша! 
Заесёоп (На! ле Мод) 

Жанр игры: командный шутер с эле- 
ментами стратегии 

Разработчик игры: Ипкпоип Ипа$ 
Етепаттепт? — (БирУ/Имиму. ипкпомп- 
игоПа$.соту ) 


Обьем: 159МВ (3.0 Ве), 122МВ (2.0) 
Минимальные требования: Репёит И 


400, 32 МВ памяти и любая видеокар- 


та, поддерживаемая На Ше 

Похожие игры: отсутствуют 

Сайт проекта; НИруАмили.паюига-зеес- 
боп.оу 


“Удивительно, почему народ до сих 
пор еще играет в Соштег-ЗКе, когда 
есть такие моды?" (мысль) 


Совершенно случайно в конце про- 
шлого года я познакомился с отлич- 
ным модом к На#-е под названием 
Мафига! Зеюесвоп. Кто-то из обитате- 
лей домашней сети принес дистрибу- 
тив и, агрессивно раззадоривая на- 
род аргументами (“вот это рулезГ, 
“круче КонтрыЁ, “одуреты” и т.п.), 
принялся агитировать. Через некото- 
рое время кто-то организовал сер- 
вер, и понеслосы... Лично я приобщил- 
ся к ставшему уже “общесетевым" 
развлечению чуть позже, но все рав- 
но с большим энтузиазмом. 


Чем же так хорош этот, уже немоло- 
дой, в принципе, но заслуженно попу- 
пярный (дистрибутив с официального 
сайта скачивался более двух миллио- 
нов раз, каждый день только на онлай- 
новых серверах играет более 25 тысяч 
человек) мод? Чем он увлек меня, че- 
ловека, в принципе, далекого от сете- 
вых игрищ, вдобавок, прохладно отно- 
сящегося к Соитщег-Эке? Рассказы- 
ваю. 

Мага! Заесйоп — вариация на те- 
му любимого фантастического сюже- 
та: противостояния Чужих (обязатель- 
но органических!) и Людей. Задумка, в 
принципе, проста (как и все гениаль- 
ное) — на достаточно большой карте 
одной стороне необходимо уничтожить 
другую (убить всех вражеских юнитов 
и разрушить здания-точки гезрамп-а). 
На карте расположены источники ре- 
сурсов — их нужно захватывать и 
улерживать для безбедного существо- 
вания и развития вашей армии. 

Люди полагаются на технику и ко- 
мандное взаимодействие. В противо- 
вес многообразию ипостасей чужих, 
люди представлены всего одним видом 
— Ното Зареп$, активно бегающим 
по карте и отстреливающим инопла- 
нетных зверюганов. Люди могут стро- 
ить здания (только в том случае, если 
командир установил "маяк"), защищать 
свои хлипкие тушки броней, использо- 
вать разнообразное оружие и спец- 
прибамбасы (вроде реактивного ран- 
ца). Самое интересное в том, что если 
все остальные "земляне" играют в шу- 
тер, то один из них играет в трехмер- 
ную стратегию с видом сверху. Коман- 
дир команды людей — мозг и нервная 
система всей команды. Он может уста- 
навливать здания для постройки, 
"сбрасывать" в любое место карты по- 
мощь (аптечки, оружие, патроны) сво- 
им подчиненным, "просвечивать” ра- 
даром сомнительные места, в которых 
могут прятаться невидимые чужие... 


Единицы ресурсов, поступающие со 
всех добывающих станции, идут в об- 
щую "казну", откуда их потом по свое- 
му разумению расходует главнокоман- 
дующий (на постройку зданий, экипи- 
ровку подопечных и так далее). Роль 
командира — куда как более важная, 
чем роль обычного “пушечного мяса". 
Хороший рулевой — залог успеха ко- 
манды людей. 

Чужие — товарищи похитрее. Эда- 
кие единоличники, которыми, как спер- 
ва кажется, играть проще. Да, действи- 
тельно, если при игре за людей важны 
четкие и согласованные действия в ко- 
манде (микрофоны у большинства иг- 
роков, а тем более у командира, там 
являются не блажью, а суровой необ- 
ходимостью), то каждый “чужой“ 
(Кргаа) может действовать совершенно 
автономно. Механизм распределения 
ресурсов чужих отпичается от такового 
у людей — каждый юнит обладает соб- 
ственным запасом ресурсов, который 
может расходовать его по своему же- 
ланию (на мутации в другие формы чу- 
жих с уникальными способностями, на 
постройку здании, спецспособности-аг- 
грейды и т.д.). Поступающие ресурсы 
распределяются в одинаковых количе- 
ствах каждому игроку за команду чу- 
жих, причем скорость и объемы поступ- 
ления ресурсов зависят не от количест- 
ва участвующих в игре, а лишь от коли- 
чества захваченных источников ресур- 
сов. У чужих, в отличие от людей, есть 
много форм существования: одни фор- 
мы умеют строить здания, другие ис- 
пользуются в атаке... У каждого вида 
чужих — свои уникальные способнос- 
ти. Если улюдей основной головной 60- 
пью являются патроны к вооружению, 
то у чужих роль "патронов" играет уро- 
вень энергии. Обычно чем эффектив- 
нее используемая способность (атаку- 
ющая или любая другая), тем больше 
энергии приходится отдавать за ее ис- 
пользование. Кстати, инопланетные 
твари прекрасно видят сородичей 
сквозь стены, что часто очень облегча- 
ет задачу совместных действий. 

Это противостояние между расами 
— очень увлекательная штука! Напря- 
жение зашкаливает, когда от звуковых 
сообщений и наэкранной информации 
идет кругом голова, когда напарники 
нервно выкрикивают что-то невразу- 
мительное в микрофон, когда мучи- 
тельно решаешь, то ли помогать защи- 
щаться на правом фланге, то ли под- 
держать прорыв по центру... Интерес- 
но, оригинально и — главное! — захва- 
тывает со страшной силой! Не буду вы- 
ставлять оценки (да и стоит ли это де- 
лать для мода?), просто порекомендую 
скачать и установить эту блестящую 
модификацию, превратившуюся фак- 
тически в отдельный качественный 
продукт. 

К сожалению, № смогут в полной 
мере насладиться лишь граждане, под- 
ключенные к локальным сетям или 
завсегдатаи клубов. Даже если вы най- 
дете работающие боты для №, инте- 
рес будет нупевым. Так что если вы до 
сих пор не в сети, шагом марш на 
ПЕруАлиим.потепемиебу! Проклады- 
вайте сеть и играйте в Мага! Зеесвоп 
(ине только)! 


Николай "М№скку” Щетько 
(те@пскКу-сот) 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОМ-ГТМЕ 


Жанр: глобальная онлайновая НР@ (ММОНРО). Разработчик: И/еЬгГеп ‘\ 
(Вир Илии’ меБгеп.пу/). Минимальные требования: 300 МН2, 32 МЫ НАМ, 
30 ассеегайоп Сага (Уоодоо?.1МТ). Рекомендованные требования: 500 ^^ 


Мр2, бАМВ, ЗО ассаегайоп Сага (УоодооЗ 16М ог абоуе.ТМТ). Похожие 
игры: Гуа ой. Сайт игры: ВЕруУ/Лилии.тиопте.сот/ 


Онлайновые игры по своей попу- 
лярности начинают потихоньку 
вытеснять своих однопользова- 
тельских собратьев. Ведь всегда 
приятнее победить какого-нибудь 
Джона Смита, протирающего 
кресло в далекой Америке, чем по 
сотому разу лишать жизни ограни- 
ченных ботов. И как ты ни правь 
их интеллект, как ни -_ 
совершенствуй алго- — 
ритмы, какие только 

мау роты Е 
ни указывай 

— все равно = 
компьютер все- ^^ 
гда остается машиной, 


которая способна лишь ра- 
ботать, но никак не думать. 


На данный момент число многополь- 
зовательских игр исчисляется уже 
сотнями, особо успешных наберется 
не больше десятка, но все новые и но- 
вые компании штурмуют бастион 
пользовательских приоритетов, выпу- 
ская пачками новые онлайновый 
жвачки для геймерской центральной 
нервной системы. Даже Россия не- 
давно разродилась довольно спор- 
ным проектом под кодовым названи- 
ем "Сфера", все преимущества кото- 
рой, в основном, сводятся к тому, что 
она является первой русской 
ММОНС. А самым большим ее недо- 
статком является то, что она делает 
маааленькую дырочку в кошельках, 
через которую безвозвратно вытека- 
ютденьги. Это, согласитесь, не подхо- 
дит для бескорыстной и загадочной 
славянской души, привыкшей к халя- 
ве. Поэтому сконцентрируемся на по- 
иске абсолютно бесплатной (стои- 
мость Интернета я не учитываю), не- 
большой (кому охота тянуть 1Гб кли- 
ента по Фанир?), не слишком требо- 
вательной (не у всех ведь стоят чет- 
вертые пни и умопомрачительной це- 
ны видеокарты), красивой до дрожи в 
коленках, увлекательной, не шибко 
сложной, но и не примитивной игры, 
объединяющей пользователей со 
всех сторон света, с маленьким тра- 
фиком и незаметным пингом. Перво- 
начально даже не верится в то, что 
такой идеал может существовать в 
природе, но один хороший друг, с за- 
гадочным видом вручивший мне мат- 
рицу с инсталлятором, развеял мои 
сомнения в пух и прах. 

Самым большим плюсом корей- 
ской игры МИ опйпе является ее раз- 
мер. Всего 6ОМЬ, которые любой мо- 
жет себе позволить утянуть по адресу 
ммм. ппиоп!пе.сот за одну ночь по ба- 
нальному модему. Архив распаковы- 
вается на целых 100МЬ, что является 
дополнительной радостью для "счаст- 
ливых" обладателей малоформатных 
винчестеров. Никакой тягомотины с 
настройками при первом запуске не 
возникает. Единственное, что от вас 
необходимо — это зарегистрировать- 
ся на сайте, получив при этом уни- 
кальный Юдт и пароль. А дальше все 
просто: заходим в Интернет, запуска- 
ем ти.ехе, пожидаемся, пока закача- 
ются все обновления, выбираем сер- 
вер и начинаем играть. 

Если у вас уже зачесались ручки и 
вы погрузились в мечтания о генера- 
ции своего персонажа, то вынужден 
вас обпомать, поскольку генерации 
нет. На выбор вам дается всего три 
героя: Ва Клю%, Рагу, Вай Зогсегег 
(при достижении 220 уровня открыва- 
ется еще один, секретный, персонаж 
Мадс СаФаюр. Да, первый — это ба- 
нальный воин, второй — это лучник, 
третий — маг. Да, у каждого всего по 
четыре параметра (сила, ловкость, 
жизнь, мана). Да, при достижении но- 
вого уровня не появляются спецспо- 
собности, как в том же ОаЫо. Не мор- 
щите нос, здесь совершенно другая, я 
бы даже сказал — уникальная систе- 
ма, развитие которой приводит к то- 
му, что уже уровню к 50-тому вы не 
встретите ни одной пары близняшек, 


обладающих одинаковыми приема- 
ми. Я не говорю даже о внешнем об- 
лике — каждый персонаж уникален а 
рпоп. Но обо всем по порядку. 

Ах! Как я люблю первое погруже- 
ние в новый мир! Сердце замирает, и 
после секундной задержки ноги моей 


босой аватары почувствовали при- ‹ 


ятную прохладу камней, выстила- 

ющих улицы гостеприимного го- 4 
рода. Мне, маленькому бродя- 
ге в поношенной маечке, 
‚ даже как-то неуют- 
`\,_ но стало в ок. 


ружении 
десятков пре- 
красных созданий, 
столпившихся на 
площади. Все мои по- 
пытки завести дружескую 
беседу с каким-нибудь при- 
ключенцем были проигно- 
рированы, поэтому, взяв Я 
покрепче в руки казен- 
ную секиру, направился я через се- 
верные ворота, чтобы мир посмот- 
реть... Через 20 секунд я стояп опять 
на центральной площади, озадаченно 
почесывая темечко, которое неожи- 
данно легко раскололось после пер- 
вого же удара первого же монстра. 
Методом проб и ошибок выяснилось, 
что мне открыта только одна дорога: 
через южные врата, где такой, ска- 
жем мягко, слабосильный товарищ 
как я может хоть кого-то убить. И 
далыше понеслись бесконечные бои, 
как в одиночку, так и в партии, накоп- 
ление опыта и совершенствование — 
становление полноправного гражда- 
нина виртуального мира, созданного 
(уже) обожаемыми мной корейцами. 
Получение уровня происходит по- 
этапно. Путем поднятия десяти апов 
(похожая механика встречается в 
приснопамятном "Бойцовском клу- 
бе") вы получаете 5 долгожданных 
ЭК ройт, с помощью которых можно 
улучшать базовые характеристики. В 
основном, игровой процесс весыма 
схож с таковым в ОаЫо!: вы бегаете 
по равнинам, вырезаете толпы мон- 
стров, подбираете выпадающее из 
них золотишко (2еп), вещи, возвра- 
щаетесь в город, скидываете весь 
хлам торговцам, закупаетесь леча- 
щими зельями, прикупаете новое об- 
мундирование и возвращаетесь на 
поля сражений. Здоровье восполня- 


ется только в процессе отдыха на 
скамеечке в трактире, в лесу на пе- 
нечке или прислонившись к стене в 
городе. Как и в ОаЫоН, в городе на- 
ходится сундучок, в который можно 
складывать отложенные до лучших 
времен вещи, а затем доставать их в 
другом городе, тем самым не зани- 
маясь утомительной беготней. 

Поначалу я слепо верил в то, что 
во вселенной МИ имеется всего лишь 
один аванпост для уставших путни- 
ков. Боже, как же я ошибался! Вся 
страна разбита на огромное число 
зон. каждая из которых имеет свои 
отличительные особенности, непо- 
вторимый рельеф, климат, живность 
и жителей. Так, кроме места обита- 
ния суровых воинов, мне уже дове- 
лось побывать в прекрасной и очаро- 
вательной стране эльфов, в засне- 
женных пустынях ледяных гигантов, 
спуститься в подземелья, чтобы по- 
тревожить сон мертвых... 

В каждой новой локации монстры 
становятся все сильнее и сильнее, 
что служит неплохим сдерживающим 
фактором, ведь за смерть здесь при- 
ходится расплачиваться львиной до- 
лей набранного в тяжелых поединках 
опыта. Трава и листва на деревьях 
колышутся под дуновением ветра, 
поют птицы, летают насекомые, за- 
клинания сопровождаются зрелищ- 
ными спецэффектами — я не пони- 


маю, как такую красоту 
можно было запихнуть в 
& сотню жалких мегабайт. 
Все предметы имеют 
СВОЙ неповторимый 
внешний вид, цвет (в зави- 
симости от качества) и ауру. 
7 Так, простой меч в руке вы- 
глядит как... простой меч. Его 
собрат, обладающий улуч- 
шенными характеристика- 
ми, будет иметь уже крас- 
новатый оттенок. Мне дово- 
дилось видеть предметы, 
переливающиеся всеми 
цветами радуги, с бегаю- 
о щими по поверхности 
молниями, костюмы С 
Е экстравагантными узо- 
& рами. В каждый хороший 
Й предмет заложено ка- 
кое-нибудь отличитель- 
ное свойство, которое ода- 
ривает вас соответствую- 
щей способностью. Именно 
по этой причине в игре нет 
двух абсолютно идентичных 
персонажей: сложно со- 
здать чью-либо копию, 
имея на руках набор из 
сотни тысяч уникальных 
предметов. Кроме этого, 
можно посадить себе не 
плечо дракончика, обза- 
вестись компанией ма- 
ленькой феи, оседлать 
странного вида животину 
о двух ногах, взять в ру- 
: ки световой меч (привет 
звездным войнам) и вырастить са- 
мые настоящие крылья. Хотите сде- 
латься джедаем? Не вопрос! Хотите 
стать двойняшкой архангела Гаврии- 
ла? Пожалуйста! А может быть вы хо- 
тите сами стать драконом и летать 
высоко в небе, поглядывая свысока 
на "жалких людишек"? В этой игре 
можно воплотить все свои самые 
дерзкие фантазии и, достигнув уров- 
ня 200, жестоко издеваться над но- 
вичками. Уровень персонажа никак 
не отображается, можно только при- 
кинуть на глазок, судя по тем вещам, 
которые на нем одеты. Поэтому мож- 
но спокойно раздеться и пойти мо- 
чить монстров кулаками, чтобы недо- 
уменные малыши кричали тебе вслед 
свеаемн 
Интерфейс игры прост до безобра- 
зия: показатели жизни и смерти, по- 
лоска опыта, пояс для бутылочек, ин- 
вентарь, кукла персонажа, таблица с 
характеристиками и все. Все? Нет, 
конечно. Все остальные функции до- 
ступны только через консоль. К при- 
меру, если вы захотите принять кого- 
либо к себе в партию, то нужно про- 
писать "/рапу", удерживая при этом 
мышку на друге. Если захотите по- 
торговать — "Итаде”. Если захотите 
поклониться — "ИН. Аеслиу вас воз- 
никнет желание просто пошептаться, 
то в той же консоли нажмите на пик- 
тограмму с изображением уха (она 
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должна стать золотистого цвета), за- 
тем клавишу ТАВ, прописываем имя, 
затем снова ТАВ и только потом уже 
текст сообщения. Ничего сложного. 

Сервера в игре делятся на РУР и 
попРУР. С РУР все более-менее по- 
нятно, так как этот термин знаком 
многим дьябломанам, привыкшим в 
поединке решать "кто тут главный". В 
общем, на этих серверах можно бе- 
зопасно убивать друг друга. А вот на 
попРУР зонах убийство преследуется 
по закону. Безумный маньяк, при- 
выкший лишать жизни одиноких при- 
ключенцев, здесь становится угопь- 
но-черным, его оружие начинает све- 
титься красным цветом, торговля с 
МРС находится под запретом, а са- 
мое неприятное заключается в том, 
что таких "граждан" можно убить. по- 
добрать выпавшую из них вещь и не 
получить ни одного отрицательного 
пункта к своей белоснежной карме. 
Вы представляете, во что превраща- 
ется жизнь таких вот героев? В ад! В 
виртуальный ад! Помнится, бегал за 
мной один кадр, который клянчил "Ку- 
пить ему яблочко”. Могу вас заве- 
рить, что смерть его была быстра и 
безболезненна, а вылавший из него 
меч сослужил мне хорошую службу. 

Еще одним развлечением в игре 
является событие под кодовым на- 
званием “нашествие золотых драко- 
нов": день становится ночью, и по не- 
бу начинают свой величественный 
попет самые прекрасные создания 
на свете. В этотчас на землю опуска- 
ется дракон, лишить жизни которого 
— большая честь для героя и непло- 
хая возможность заполучить какой- 
нибудь уникальный предмет. Можете 
представить, какая появляется не- 
разбериха, кода начинается попет: 
все бегают, суетятся в поисках кры- 
латого чуда, ругаются и выясняют от- 
ношения. Все хотят быть героями. 

Для того, чтобы комфортно играть 
в МО, достаточно в совершенстве 
владеть хоть каким-нибудь европей- 
ским языком, поскольку в игре мож- 
но встретить и испанцев, и американ- 
цев, и немцев, и французов, и поля- 
ков, и русских, и белорусов (которые 
умудрились уже создать кучу кла- 
нов). Корейцев в моем списке нет, 
потому что я их просто не встречал. 
А так, можно спокойно шагать по по- 
лям, орать народные частушки и спу- 
стя несколько минут увидеть лако- 
ничную надлись: “братан!” Впро- 
чем, слово "братан" можно услышать 
и от поляков, которые сразу же рас- 
пахивают объятия своим соседям-бе- 
порусам. 

Если учесть тот факт, что сервер 
игры находится в Корее, скорость об- 
ратного отклика не может не вызвать 
восхищения. Мне, на моей аналого- 
вой телефонной линии, играть было 
вполне комфортно, редкие дискон- 
некты опять же были обусловлены 
плохим качеством линии, но на игро- 
вой процесс они никак не влияли, так 
как здесь не приходится, как в 
ОаЫой, постоянно кликать мышкой 
— достаточно просто указать на про- 
тивника и дальше наш герой сделает 
все сам. Остается надеяться. что иг- 
ра так и останется бесплатной, что 
хозяева не сделают глупый шаг и не 
накрутят немыслимый ценник за экс- 
плуатацию своего проекта. Если они 
это сделают, то проект умрет очень и 
очень быстро, поскольку не за гора- 
ми уже М/ойа оЕ М“агсгай, Цйта Х, а 
уже сейчас можно погрузиться в иде- 
ально проработанные вселенные 
Заг ММагэ: Саахе$ или Ипеадей, ко- 
торые оставляют МИ далеко позади. 


56 > 


Красивый и бескомпромиссный, 
идеально проработанный и неорди- 
нарный клон онлайнового СлаЫой. 
позволяющий воплотить в жизнь 
свои самые дерзкие фантазии. 
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Умей корректно задавать вопросы И Находить 


Частенько ловлю себя на мысли, 
что многие люди банально не уме- 
ют задавать вопросы — и на фору- 
мах, и в письмах, и в реальной 
жизни... Казалось бы, дело нехит- 
рое — спросил что хочется, и все 
проблемы. Но вот спросить так, 
чтобы человек, которому адресо- 
ван вопрос, ответил (м ответил 
“качественно“) — совсем другое 
дело... 


Вы в последнее время интересуе- 
тесь, что же случилось с рубрикой 
"Вопрос-Ответ". Мол, и в объеме 
уменьшается, и вопросов пурацких 
много. Дело в том, что ваших писем с 
вопросами с каждым номером стано- 
вится все меньше, а среди них встре- 
чается все больше и больше “пустых 
вопросов". Посему было принято ре- 
шение до лучших времен урезать ру- 
брику, ну а "лучшие времена", наде- 
юсь, приблизит эта статья. В ней я 
попытаюсь свести воедино множе- 
ственные рекомендации на тему 
"Как корректно задавать вопросы 
компьютерщикам”", а также предло- 
жу несколько алгоритмов решения 
наиболее часто встречающихся про- 
блем, связанных с компьютерными 
играми. Материал, несмотря на су- 
ховатый язык, адресован, в первую 
очередь, не очень опытным пользо- 
вателям. Поэтому остальных попро- 
шу не ехидничать — мы все когда-то 
начинали. 


Вопросы 


В толковом словаре одним из значе- 
ний слова "вопрос" является "обра- 
щение, направленное на получение 
каких-либо сведений, требующее от- 
вета". В мире компьютеров, по идее, 
такое определение остается вер- 
ным, но вот последнюю его часть я 
бы немного изменил: не "требующее 
ответа", а “предполагающее ответ”. 
При личной беседе отсутствие ка- 
кой-либо реакции на вопрос — явле- 
ние, скорее, ненормальное. А в слу- 
чае электронного общения, где ни- 
кто никому ничего не должен (в 
большинстве случаев), отсутствие 
ответа/реакции — обычное дело. И 
нередко ваш вопрос Любимой ре- 
дакции, хакеру Васе ‘или даже другу 
Пете может остаться без ответа (и 
даже без формальной “отписки“). 
Часто не потому, что они такие-ся- 
кие бяки-буки, не знают отВета/не 
хотят помогать, а потому, что во- 
прос задан неправильно. Некоррект- 
но. Как же задавать вопросы пра- 
Вильно? 


Правильные вопросы 


Самое главное: прежде чем задать 
вопрос, попробуйте найти ответ са- 
мостоятельно. Не получилось? По- 
пробуйте еще раз. Гм... У поискови- 
ков спрашивали? РАО-и читали? 


. Ну ладно, нет, так нет (самые 
а алгоритмы нахождения отве- 
тов см. ниже). Приступим к осмыс- 
лению и грамотной формулировке 
вопроса (предположим, что зада- 
вать его мы будем при помощи эле- 
ктронной почты). 

Первым делом давайте опреде- 
лимся, кому будем задавать вопрос, 
и в зависимости от этого выберем 
подходящий стиль письма. Друг Петя 
ответит вам с большой вероятнос- 
тью, и в каком стиле вы ему задади- 
те вопрос — по большому счету не 
имеет значения. Незнакомые люди 
(хакер Вася или Любимая редакция) 
могут и не ответить вне зависимос- 
ти от формы вашего обращения. 

[Небольшое лирическое отступле- 
ние] Большинство специалистов (у 
профана ведь мы спрашивать не 
станем, верно?) получают ежеднев- 
но немалое (это в лучшем случае) 
количество писем, и ответить на все 
приходящие сообщения не могут чи- 
сто физически. Человеколюбия, тер- 
пимости и желания помочь ближне- 
му на всех не хватает. Поэтому не- 
избежно в мусорные корзины их 
почтовых программ попадают во- 
просы, которые, по мнению этих лю- 
дей, не достойны ответа. Иногда слу- 
чается, что времени не хватает и на 
"достойные" вопросы, но тут уже как 
повезет. Любой специалист, любой 
деятельный человек старается мак- 
симально эффективно использовать 
свое время. Он не станет отвечать 
на вопросы потенциального глупца 
(т.е. человека, не умеющего само- 
стоятельно подумать, правильно за- 
дать вопрос), дабы сэкономить вре- 
мя на более достойные (интерес- 
ные, неглупые), на его взгляд, во- 
просы. 

Итак, специалиста, которому бу- 
дем задавать вопрос, нашли. Не 
ошибитесь в его выборе. Навряд ли 
человек, великолепно разбираю- 
щийся в ТВ-тюнерах, будет столь же 
хорошо “рубить" в винчестерах, а 
матерый квакер — знать тонкости 
варкрафта. Но вернемся к нашим 
баранам, то есть к стилю письма. В 
электронной почте общение обычно 
неформальное, без долгих "вы"-ка- 
ний и официальных раскланиваний. 
Но, так или иначе, если вы пишете 
письмо незнакомому человеку (и 
тем более, если предполагаете, что 
он вас значительно старше), лучше 
выдержать письмо в достаточно 
строгом, подчеркнуто вежливом сти- 
ле. Обращаться к собеседнику не 
иначе как на "вы", и называть его 
полное имя ("Владимир" вместо "Во- 
ва“ и т.д.). В зависимости от ответа 
стиль дальнейших сообщений можно 
подкорректировать. 

Перейдем к другому, не менее 
важному вопросу: оформлению те- 
мы (зцЫес!) письма. Чем больше в 
ней восклицательных знаков и жа- 
лобных стенаний, тем сильнее жела- 
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ние послать нытика куда подальше. 
Логика проста — если вы предпочи- 
таете нытье тщательному анализу и 
попыткам решения проблемы, то 
тратить время на вас. несерьезного 
человека, навряд ли кто-нибудь ста- 
нет. Поэтому в поле темы ($и6ес) 
лучше всего максимально коротко и 
ясно описать проблему (в формате 
"Программа (игра, железо} — ошиб- 
ка"). "Проблема в Могоммпа!" — пло- 
хой вариант названия темы сообще- 
ния. "Проблема с Каем Косадесом в 
Могомипа" — уже лучше, а 
"Мотомипа — Сайлз Со$задез не да- 
ет дальнейших заданий" — еще луч- 
ше. Помните, что многие пользуют- 
ся Май Пбраюспег-ом Те Вай для 
уничтожения дурацких писем прямо 
на сервере, без скачивания их себе 
на компьютер. И эти люди, если от- 
правитель им неизвестен, будут в 
первую очередь ориентироваться по 
теме письма (и иногда по его пер- 
вым строчкам). Поэтому чем лако- 
ничнее и конкретнее тема вашего 
сообщения, тем выше вероятность 
того, что письмо, как минимум, про- 
читают. р 

Собственно вопрос (содержание 
сообщения). В теле письма вы долж- 
ны максимально кратко (но без по- 
тери смысла) описать свою пробле- 
му. Потрудитесь подать ее так, что- 
бы человеку захотелось ответить на 
ваш вопрос, или, по крайней мере, 
порекомендовать “куда копать". 
Опишите, при каких условиях возни- 
кает ошибка (если это ошибка), в ка- 
ком конкретном месте в игре вы за- 
стопорились (если это проблема, ка- 
сающаяся игры) и т.д. Краткость, по- 
нятно, сестра таланта, но чрезмерно 
кратким быть не стоит. Навряд ли 
кто-нибудь станет пишний раз инте- 
ресоваться у вас подробностями ва- 
шей проблемы, если вы недостаточ- 
но полно опишете ее в письме. А вот 
избыточная информация — совсем 
другое дело, в идеале ее не должно 
быть вообще (например, приветст- 
вие/прощание не должно быть раз- 
дражающе длинным). Также в пись- 
ме необходимо обязательно ука- 
зать, какие меры вы предпринимали 
для самостоятельного решения про- 
блемы (“искал в инете [адрес], на- 
шел то-то, но этот вариант мне не 
подошел, потому что...". "пробовал 
сделать то-то — без толку..."). Если 
это необходимо (у вас есть подозре- 
ния, что проблема кроется в некор- 
ректной работе аппаратного обеспе- 
чения) — укажите необходимую ин- 
формацию о конфигурации вашего 
компьютера. Не следует слишком 
увлекаться пассажами вроде: "Мне 
кажется, что это от того, что..." — ес- 
ли ваши предположения настолько 
значимы, то зачем вы вообще зада- 
ете вопрос? А если нет, то зачем за- 
хламлять ими письмо? Кроме гра- 
мотного описания проблемы, важно 
четко поставить вопрос. Согласи- 
тесь, "что мне делать?" звучит не- 
сколько неубедительно, а “подска- 
жите, пожалуйста, возможные пути 
решения проблемы" — солидно. 
Старайтесь избегать вопросов, 
предполагающих односложный от- 
вет: спрашивайте "на каком этапе я 
допустил ошибку?" вместо "я ошиб- 
ся?". Не задавайте "тупиковых" во- 
просов ("Есть ли выход?") — они 
провоцируют на злорадный бес- 
смысленный ответ (“Есть”). Пишите 
грамотно, без ошибок. Чем болыше в 
вашем письме ошибок, тем менее 
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серьезно оно восприни- 
мается. Не стоит злоупо- 
треблять жаргонными 
словечками и аббревиатурами 
(МНО. АРА, М/ТЕ и т.д.). Прене- 
брегать знаками препинания и пи- 
сать все в нижнем регистре также 
не следует. Ну а уж ВЕРХНИЙ РЕ- 
ГИСТР и с^ОВе(НЫе выкрутасы 
(31337 ПахОгг и т.д.) в серьезных 
письмах вовсе недопустимы. 

Будьте вежливы. Помните, что не- 
знакомые люди не обязаны отве- 
чать вам. А уж если вы им нагруби- 
те (верх глупости) в ответ на их не- 
внимание (или недостаточно хоро- 
ший, на ваш взгляд, ответ), тем бо- 
лее ничего путного из беседы, пере- 
растающей в перебранку, не выйдет. 
Не следует и дублировать письма 
при отсутствии реакции на них (за 
исключением случаев, когда у вас 
есть серьезные основания полагать, 
что до адресата письмо не дошло — 
например, сообщение от почтового 
сервера). Дубли раздражают, и отве- 
та вы все равно, скорее всего, не 
получите. Поэтому если через неде- 
лю-полторы вы не дождались ответа, 
задайте вопрос кому-нибудь друго- 
му (или, что предпочтительнее, най- 
дите решение самостоятельно). 

Несколько советов по техничес- 
кой стороне оформления письма. 
Многих людей раздражают письма в 
НТМЕ-формате — пока вы не знае- 
те, что предпочитает ваш собесел- 
ник, пишите ему обыкновенные тек- 
стовые письма. То же самое касает- 
ся и писем, находящихся в присое- 
диненном файле формата М5 Мга, 
АТЕ или еще каком-пибо (лично ме- 
ня такие послания просто бесят) — 
кроме увеличения размера письма, 
вы еще и создаете лишние пробле- 
мы с написанием ответа. Не стоит 
требовать от получателя подтверж- 
дение попучения (гесефрЁ сопйпта- 
(оп) — некоторые пользователи (я, 
например) не отправляют его из 
принципа; знайте, что в 99% спуча- 
ев, если вы не получили сообщения 
об ошибке от почтового сервера, ва- 
ше послание успешно доставлено и 
рано или поздно будет прочитано. 
Скриншоты, дополнительные файлы 
(сохраненные игры и т.д.) нужно пе- 
ресылать только в случае крайней 
необходимости, но если их объем 
достаточно велик (например, более 
100 килобайт), лучше будет спро- 
сить разрешения у получателя. Воз- 
можно, проблему можно решить и 
без скриншота/сохраненки. Кроме 
того, не следует писать в письме 
"отвечайте, пожалуйста, на адрес 
такой-то @ что-то.где-то" — эту ин- 
формацию нужно указать в поле 
“Реру-То” (адрес, куда будет от- 
правлен ответ) письма с вопросом в 
вашей почтовой программе. Если 
вы до сих пор по какой-то неведо- 
мой миру причине пишете письма 
из браузера, то самое время оста- 
вить это порочное занятие, зайти на 
умлмлм.пфаб$.согплДНе_БаЁ и скачать (а 
затем установить и настроить) себе 
ТреВан. 


Е-тай и не только 


Задавать вопросы можно и нужно 
(еспи действительно нужно) не толь- 
ко лично по е-тай, но и в специали- 
зированных форумах, в списках рас- 
сылки, в эхо-конференциях РаоМе! 
и ИзеМее Не стоит, однако, задавать 
серьезные вопросы по 'С@ или 1ВС. 


Эти среды располагают к нефор- 
мальному общению, но к серьезно- 
му решению вопросов — навряд ли. 

В принципе, правила задания во- 
просов в конференциях и форумах 
практически не отличаются от при- 
веденных выше ("для е-тай"). Одна- 
ко хотелось бы заострить внимание 
на некоторых моментах. 

Первое: обязательно удостоверь- 
тесь, что ваш вопрос соответствует 
теме конференции (не является "оф- 
топиком"). 

Второе: к возможной неадекват- 
ной реакции отнеситесь спокойно. 
Трепачей, острословов и прочих не- 
интересных для вас (в плане реше- 
ния проблемы) товарищей, увы, хва- 
тает везде. 

Третье: если проблема была до- 
статочно нетривиальной и вы с ней 
справились (с помощью участников 
конференции, где был задан вопрос, 
или без оной), потрудитесь в общих 
чертах описать решение в конфе- 
ренции и поблагодарить всех участ- 
ников, уделивших внимание вам и 
вашему вопросу. 


“На пальцах" 


Приведу несколько примеров (неко- 
торые взяты из жизни), как следует 
и как не следует формулировать во- 
просы: 

Неправильно: "У меня проблема с 
видеокартой. можете помочь?" — 
очевидно, что вопрос требует уточ- 
нения. Навряд ли кто-нибудь станет 
тратить на это время и в лучшем 
случае вам ответят: "Нет, не могу"... 

Лучше: "У меня проблема с видео- 
картой СеРогсе 2МХ (\/п98, драйве- 
ра 44.09) в игре Могомипа. Карта по- 
чему-то не хочет показывать краси- 
вую воду (как у друзей на беЕогсеЗ 
и Вадеоп8500). Может быть, вы смо- 
жете объяснить, в чем дело (я не на- 
шел ответа в официальном РАС по 
Могомипа) или порекомендовать пу- 
ти решения проблемы?" 

Неправильно: "Беда! Подскажи, 
как запихнуть фотки на СО-АМ/. Ни- 
как не могу. Дисковод пишущий. 
Есть программка Мего Вийпд 
ВОМ." — информации мало, требу- 
ется дополнительное уточнение. 

Лучше: "На моей машине (Сеегоп 
2400/АВГТ 157 (1865РЕ)/256МВ/СО- 
ВМ/ ТЕАС \/552, \Мпадомз ХР 5Р1) 
№ го Виттд РОМ 5.5.5.10 не хочет 
записывать СО-Р\У. Я делаю [то-то], 
но в итоге получаю [то-то]. Поиск в 
Интернете (дооде.сот, форумы 
Юм.Бу) результатов не дал. Если вы 
знаете, в чем дело, подскажите, по- 
жалуйста". 

Плохое описание проблемы: "У 
меня глючит видеокарта! Когда я на- 
чинаю играть в игры, почему-то вы- 
скакивают какие-то мигающие текс- 
туры, а очень часто комп вообще 
виснет! Я думаю, это из-за того, что 
я недавно переставлял винду и по- 
ставил другие драйверы — навер- 
ное они глючат. Дело сто пудов не в 
игрушках — они нормальные, про- 
блема скорее всего в драйверах. 
Хотя я недавно откатился на те, что 
были до переустановки, но глюки 
все равно остались;(. Может дело в 
самой карточке? Но вроде бы до пе- 
реустановки все работало... Карта 
совсем новая, недавно совсем за 
55$ купил". 

Лучшее описание проблемы: 
"Проблемы с видеокартой СБатесй 
СеРогсеф МХ440 64МВ на машине 
АФЮПХР 2000+/Ерох 8КТАЗ (Вю$ 
уег. ХХХ)/256МВ РС2100, МАпЧомз 
2000 ЗР4. Система не разгонялась. 
ОС недавно переустанавливалась (с 
98-ой перешел на 2000-ую). На 98-ой 
стояли драйвера 44.29, теперь стоят 
45.23. После переустановки заметил 
в играх (Зепои$ бат, Упгеа 
Тоиштатеги 2003, Оицаке 3) мигание 
текстур, пропадание полигонов. Ча- 
сто во время игры компьютер вис- 
нет. Возврат на версию 44.29 ре- 
зультатов не дал". 

Неправильно: "Есть ли прога, ко- 
торая перегоняет-том в.ам?". Наи- 
более вероятный ответ — "да". Вас 
он устроит? 
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ОТВЕТЫ Самостоятельно 


Лучше: "Подскажите название 
программы, — перегоняющей.том 
в.ам. Я пытался искать в Х и \, на- 
шел ссылку на 2, но она не работает. 
Поэтому была бы очень кстати ин- 
формация о местонахождении такой 
программы". 

Неправильно: "Что такое ХХХ?" 

Лучше; "Где можно почитать об 
ХХХ?" 


Сам себе "Вопрос-ответ" 


Не злоупотребляйте вопросами. Вы- 
гравируйте на табличке и повесьте 
на видном месте надпись: "Я сам ре- 
шаю свои проблемы". Пусть это бу- 
дет вашим девизом (по крайней ме- 
ре, в компьютерной и околокомпью- 
терной среде). "Хорошо, но как же 
их решить?" — спросите вы. Я поста- 
раюсь дать несколько общих реко- 
мендаций, основанных на анализе 
вопросов, приходящих в нашу рубри- 
ку "Вопрос-Ответ". 

Чаще всего вопросы бывают сле- 
дующих четырех типов: 


Где можно найти [то-то]? 


В Интернете, современной Греции;). 
Там все есть, нужно только уметь 
искать. Для поиска используются по- 
исковые механизмы. Самые попу- 
лярные и заслуженные — Сооде 
(мллму.дооде.сот, всемирный) и Ян- 
декс (млмму.уапдех.ги, русскоязыч- 
ный). Заходите по одному из этих 
адресов и в строчке поиска пишете 
свой вопрос. Разумеется, нужно по- 
думать. как его лучше задать (пре- 
вратить предложение в набор слов, 
исключить лишние). 

Не стоит писать в строке поиска. 
"У меня вылетает Мах Раупе 2 в 
миссии Втагу Спосе, что делать?", 
вместо этого пучше написать "Мах 
Раупе 2 глюк Впагу Спосе". Вместо 
"Где мне найти софт для записи флэ- 
шек на веник?" — "программы Раз 
сохранять винчестер ог жесткий 
диск ог НОО" (для Сооде "ог" — ло- 
гическое “или"). Вообще, тема эф- 
фективного поиска при помощи по- 
исковых систем очень обширна и за- 
спуживает отдельного разговора 
(см. ссылки ниже). 

Перейдем к конкретике. Инфор- 
мацию об играх нужно искать на 
серверах, посвященных играм и в 
онлайн-резиденциях бумажных из- 
даний на эту тему. Чаще всего там 
же можно найти различные чит-ко- 
ды, демонстрационные версии, 
скриншоты и видеоролики из игр. 

Русскоязычные сайты этой тема- 
тики: ВЁр:/Амилм.пезЮг.глизК_Булиг, 
Бру/Лммлм.ао.ги, ВЫру/Амиим.субеат. 
ги (Киберспорт), ННру/Амлмм.9Н.ги, 
ВН р:/Аммлм.датепамюаюг.ги, ЮНр:// 
млм. датеапа.ги, НИрУ/Амилм.Зайез. 
ги, БрУАмлм.рРаудгоипд.ги, ВЁр:// 
млм. го егпапсег.ги, ПИр:/Млмимилого- 
папа.пл, ИИру/ИЛлмлм.даплтег.пеё, ВЁр:// 
ммм. датегги, НИр:/Алмим.датесеп- 
{ег.ги и другие. 

Англоязычные сайты этой темати- 
ки: Вир/Амилм.датеад$.сот, Юр:// 
млмм.датезро!.сот, ВЕр:/Аммиу. 
ауаий.сотл, НИр:/Аммм.тобудатез. 
сот, ПИру/Ллмлим.рсдатег.сот, Н@р:// 
млму/юп.сот, ИНр:/Аммим.еигодатег. 
пе! и другие. 

За крякнутыми патчами идем на 
одно из зеркал ПИр//Алмим.датесору- 
мойад.сот. 

За информацией о последних 1ЗО- 
релизах (т.е. играх, которые через 
несколько дней появятся на пират- 
ских прилавках) обращаемся на 


И 


Прил богсе! и  ВИру//Аммм. 
ад.ги/?4ае$ 71505. 

Кряки и серийные коды для раз- 
личного программного обеспечения 
(вы ведь помните, что это незакон- 
но?;) ищем на НЁр:/Амимм.сгаск$.ат и 
Нр:/азаама.Бох.5К. 

Музыку, фильмы и клипы нужно 
искать в Р2Р сетях: ИНр:/Итияю- 
домпоад-пемогК.сот/, НИр:у/ммм. 
Кагаа.сот. Что-то есть и на крупных 
сайтах-архивах: — И#р://тр3З.йп.ги, 
ВИрУАмилмитпр.ги, НИр/УАммлм.аНойтр 
З.сот, ИНр:/Итр3З.сот.ца, ВИр/Аммм. 
дгагагту.по... 

Ссылки на "варез" нужно искать в 
1ВС (Нир://Аллмипис.сот), а также на 
сайтах вроде ИИр://Аммим.ппт.ги и 
Вер:/Лмилм.Крпето.ги. 


У меня глючит игра [такая-то]. 
Что делать? 


Не паниковать. Первым делом нуж- 
но включить соображалку и сообра- 
зить, отчего (в теории) она может 
глючить. Если глюк заключен явно в 
самой игре (скажем, она вылетает в 
систему на каком-то определенном 
этапе) — то остается лишь ждать 
патча и ругаться на разработчиков 
(что делать вы, по идее, права не 
имеете, так как, скорее всего, игра- 
ете в нелицензионную версию). Ес- 
ли глюк не похож на "игровой" (вис- 
нет/не запускается/проблемы с изо- 
бражением и т.д.), то необходимо 
повозиться. Поставить игру у друзей 
Васи и Пети, посмотреть, нет ли у 
них глюков (подразумевается, что 
конфигурации компьютеров друзей 
отличаются от вашей). Если игра 
аналогично "глючит" на минимум 
трех различных конфигурациях, то, 
скорее всего, проблема в диске: пи- 
раты недоработали или у официаль- 
ных издателей прокол случился — 
всякое бывает. Лезем в Интернет 
(плюс активно интересуемся у дпру- 
зей/продавца) и узнаем, многие ли 
повстречались с такой проблемой. 
Если да, то остается лишь помёнять 
диск с игрой, коль такая возмож- 
ность представится. 

Если же глюк проявляется только 
у вас, то вопрос становится слож- 
нее. Первым делом анализируем 
конфигурацию своего компьютера 
и сравниваем ее с минимальной 
конфигурацией, указанной в 
геадте. Штудируем геадте и доку- 
ментацию — может быть, игра глю- 
чит с какой-то конкретной желез- 
кой и это отражено в доках? Прове- 
ряем, как работают другие игры 
(современные запускаемой) — ес- 
ли все в порядке, то проблема, ско- 
рее всего, не "железная" (некачест- 
венная память, перегрев и т.д.). 
Это, с одной стороны, хорошо (с же- 
лезом все более-менее в порядке). 
С другой стороны — не очень (ко- 
рень зла ведь не найден). Но ниче- 
го, разберемся. Ставим самые све- 
жие драйверы для видеокарты: 
Рогсе\\аге для карт на чипах пУюа 
(НИр:/Амилм пма.сог/сотщепИап- 
\уегэ/Апуегз.азр) и Сам уз для 
АТЕ (БЕр://мллим.аН.соп/зиррой/9п- 
уег.Н т), а также обновляем драй- 
веры чипсета (МА 4-т-1 и тд.). 
Пробуем запустить игру на более 
старых версиях видеодрайвера. 
Обновляем \\/Лпдо\мз, ставим по- 
следний сервиспак (ИНр:/Алимиммут- 
домзирЧае.соп). Устанавливаем 
последнюю версию ОБмесёХ (В&р:// 
млм. гписго$оН.сотАмпаом5/Чнесь/ 
деи! азрх). Выгружаем перед за- 
пуском игры все или почти все по- 


< УУСтАНОВКА 


Фигол 1400/1268 008/40 - 165+ 

дИМЮп 2000/128 008/46 - 215+ 

Совгоп 1700/1238 008/50 - 215+ 
_Репиит 1800/128 ООВ/А0 - 285+ 


и НРЕДИТ 2.3% ЛМЕС 
БЕЗ ПОРУЧИТЕЛЕЙ И ЗАЛОГА 
ИЗМЕНЕНИЕ НОНФИГУРАСИИ 


сторонние программы. Пробуем за- 
пустить игру под другой ОС, в "за- 
щищенном режиме" (некоторые иг- 
ры поддерживают запуск в особом 
режиме с минимумом эффектов и 
настроек). Если ничего не помогло, 
то сокрушенно вздыхаем и начина- 
ем писать письмо в "Вопрос-ответ". 


Я застрял [там-то] 
в [такой-то] игре! 


Воспользуйтесь кряком или поищите 
солющшен (текстовый файл с описани- 
ем прохождения игры). Много полез- 
ного есть на млмм.ад-.ги, млмм/.дате- 
{ад$.сот и на других сайтах. Кроме 
того, поисковики замечательно реа- 
гируют на запросы вроде: "Роя 
Мойет прохождение“, "\//агсгай 3 
РАО" и им подобные. Раздобыв 
РАСусолюшен, ищете в файле назва- 
ние уровня/места, где вы застряли, и 
находите решение проблемы. Если 
во всех доступных ГАС и солюшенах 
ответа на вопрос не нашлось, може- 
те смело задавать его в конференци- 
ях или знающим (на ваш взгляд) лю- 
дям лично. По крайней мере, вы че- 
стно попытались найти ответ. 


Вопрос о железе 


В русскоязычном Интернете суще- 
ствует несколько отличных "желе- 
зячных" сайтов с огромными инфор- 
мативными архивами и форумами. 
Например, ПЕру/Аммим ахЬ сот, 
ВНру/Аллллм.Запем!з.ги, ИНрУЛлллми/сеп- 
чег.ги и другие. На видеокартах спе- 
циализируются НЁру/Амилм.пумойд.ги 
и Бр:/Аммигадеоп2.ги. В нашей 
стране — Пфр:/Аммим.В\м/.бу. На этих 
сайтах вы сможете найти огромное 
количество аналитического матери- 
ала, и на его основе сделать выводы 
© той или иной железке. Если инфор- 
мации недостаточно — обращайтесь 
к специалистам, на тамошних фору- 
мах их предостаточно. 


Дополнительные материалы 


"Как правильно задавать вопросы" 
(Епс ЭУемеп Наутопа, в переводе 
Валерия Кравчука) — ПИр:Лп.сот. 
иа/-орепх/айс!е5/54_118.5п1. 

"Как искать в Интернете эффек- 
тивно" (в частности, с использовани- 
ем Яндекса) — Пр:/ИгзЕкироК.уап- 
дех_п/пом/Ипа.хН п. 
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Наконец-то конец 


Надеюсь, моя статья вам пригодит- 
ся и рано или поздно сослужит свою 
добрую службу. А все те, кому часто 
приходится отвечать на вопросы о 
ПО, железе и играх, искренне уди- 
вятся резко возросшему количеству 
“корректных" вопросов и уменыше- 
нию числа вопросов в целом. Спаси- 
бо за внимание, жду ваших откли- 
ков, пожеланий и предложений. 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@псККу.сот) 
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ИНО 
Шматрица 


Режиссер: вы будете смеяться, но 
по-прежнему бр.Вачовски 

В ролях: вы их всех знаете. 

Копия: ОУО (2 СО). 

Озвучка: ст. о/у Гоблин со товарищи. 
Продолжительность: такая же, как 
оригинал. 


Растет, растет армия фильмов, 
попавших на кухонную доску к то- 
варищу Гоблину. Вот и нетленный 
шедевр братьев Вачовски не ми- 
нула эта участь. "Матрица", фильм 
первый, она же "Шматрица", пока 
единственная. 


Начнем с сюжета. У него, как вы по- 
нимаете, с оригиналом общего ма- 
ло. Оказывается, события "Шматри- 
цы" развиваются в 1947 году, после 
того, как злобные фашисты пленили 
отважных русских, а попутно и всех 
остальных, чтоб не повадно было, и 
заключили их в концлагеря. В роли 
фашистов — злые компьютеры и 
“эсэсовцы“” агенты Смиты, упорно 
выдающие себя за работников дома 
умалишенных. В роли представите- 
лей партизанско-освободительного 
движения — наши знакомые хакеры 
с корабля, который здесь переиме- 
нован в бронепоезд "Клим Вороши- 
лов". Морфеус — Матвеич, парти- 
занский "пахан". Нео — штандартен- 
фюрер Штирлиц, у которого в связи 
с контузией отшибло память, и он 
познает печальные истины своего 
прошлого и настоящего заново. Вот 
такая вот закваска. 

Стоит отметить, что смотреть дей- 
ствительно забавно. Главный во- 
прос, которым задаешься в течение 
просмотра: "Интересно, а как они 


переврали следующий эпизод?". 
Особенно хорошо тем людям, кото- 
рые "Матрицу" смотрели раз десять 
и знают ее наизусть (ну вроде меня 
:). Рассуждая над качеством шуток, 
выводы напрашиваются следующие: 
все-таки смешно. Развлекают пере- 
сечения фильма с переводом "Влас- 
телина Колец". Например, сцена на 
допросе Матвеича агентом Смитом 
(подпольная кличка — Папочка 
Эльф): "Пока я здесь с тобой вожусь, 
у меня урки с гопниками Изенгард 
взяли!". И так еще в нескольких мес- 
тах. 

Все музыкальное сопровождение 
также подверглось полной замене. 
Вы услышите такие "хитовые" в не- 
которых кругах группы, как "Руки 
вверх", "Блестящие" и еще много по- 
псовиков российского шоу-бизнеса. 

Обращает на себя пристальное 
внимание количество людей, прило- 
живших руку к озвучке (их список 
можно пронаблюдать в финальных 
титрах). Если мне не изменяет па- 
мять, ранее этих людей было много 
меньше. Это говорит о том, что шут- 
ки присылали Гоблину многие, и в 
альтернативном переводе "повинен" 
далеко не он один. Участвовала вся 
страна в лице ее отдельных предста- 
вителей. 

На мой взгляд, все же можно бы- 
ло -перевести немного лучше. Все- 
таки "Матрица" — культ, и этим все 
сказано. Но оптимизм Гоблина пе- 
редается зрителю, шутки делают 
свое дело, и фильм смотрится на од- 
ном дыхании. Правда, иногда оно 
все же сбивается. Из-за хохота. 


Ногсоазег, Нюбсоаз\ег @ п5ги 


Морфеус — Матвеич: “В конце 44-го года фашисты построили первую атом- 
ную бомбу, первый ламповый компьютер и операционную систему Ваз 
И/паоил$ 45. 
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Телефонная будка 


Название в оригинале: Рпопе Вооп 
Жанр: триллер 

Режиссер: Джоэл Шумахер 
Сценарий: Ларри Коэн 

В ролях: Колин Фаррелл, Рон Эл- 
дард, Кэти Холмс, Рэй Лиотта, Фор- 
рест Уитакер, Кифер Сазерленд 
Копия: РУБ 

Перевод: полный дубляж 
Продолжительность: 78 мин. 


Тема снайперов в голливудском 
кино весьма популярна, если не 
сказать — "затаскана". Если даже 
позабыть про две части просто 
"Снайпера", в целом ряде трилле- 
ров используется тема страха уме- 
реть от пули невидимого для тебя 
убийцы. Иногда снайпер — правед- 
ник и наказывает только негодяев, 
а иногда — он просто маньяк, ни за 
что вершащий свое собственное, 
никому непонятное "возмездие". 


На этот раз в ситуации беспомощ- 
ной мишени оказывается Стью Щеп- 
пард — “пиарщик"” и рекламный 
агент, продвигающий звезд на рь- 
нок шоу бизнеса. Ложь — это его 
стиль жизни. Он изменяет жене, ис- 
пользует своего помощника, обещая 
помочь ему продвинуться в своей 


Агент Джонни Инглиш 


Название в оригинале: 

Уопппу ЕпойзН 

Жанр: комедия 

Режиссер: Питер Хоуитт 

Сценарий: Уильям Дэйвис, Нил Пер- 
вис 

В ролях Роуэн Аткинсон, Джон Мал- 
кович, Натали Имбрулья, Бен Миллер. 
Перевод: полный дубляж 

Копия: хорошая экранка/ОУО 
Продолжительность: 93 мин. 


Наверное, одним из самых зага- 
дочных парадоксов мировой кино- 
индустрии является ситуация, сло- 
жившаяся с экранизацией приклю- 
чений истинно британского супер- 
агента 007 и виртуозного оболь- 
стителя женщин, Джеймса Бонда. 
Точнее, даже не столько с экрани- 
зацией приключений, сколько с 
подражаниями и пародиями на 
них. Достаточно вспомнить чуть 
ли не культовую комедию, претен- 
дующую превратиться в реальный 
сериал, где с шутками-прибаутка- 
ми уничтожает вселенское зло Ос- 
тин Пауэрс. Ее, как и все осталь- 
ные комедии на данную тему, сни- 
мали кто угодно, но только не бри- 
танцы. 


Стоило ли сомневаться, что ситуа- 
ция просто обязана была хоть как- 


то измениться и что главным геро- 
ем британской пародии не может 
быть никто иной, как прекрасный 
британский же комик Роуэн Аткин- 
сон, он же — незабываемый мис- 
тер Бин. 

Режиссером фильма стал так же 
достаточно опытный кинодеятель 
Питер Хоуитт, автор бесспорно при- 
мечательных лент "Осторожно! Две- 
ри закрываются" с Гвинет Пелтроу и 
"Антитраст" с Тимом Роббинсоном. 
Конечно, учитывая тематику упомя- 
нутых кинолент, талант Хоуитта, как 
комедийного режиссера, стоял под 
вопросом, но, стоит признать, в дан- 
ном конкретном случае бо своей за- 
дачей он справился. 

Сюжет картины не оказался для 
меня особенно неожиданным — 
очередной гениальный злодей при- 
думал очередной гениальный спо- 
соб, как захватить мир "малой кро- 
выю", ну, а чтобы его остановить, ни- 
кого лучше, чем самый заштатный 
агент во всей секретной службе, не 
нашлось. Ну, а как его зовут, вы, ко- 
нечно же, уже поняли — Джонни Ин- 
глиШ. Е 

Вот только на этот раз способы 
захвата власти на редкость прими- 
тивны. Сначала зподей крадет со- 
кровища коропевской короны, а по- 
том банальным образом подводит 


все дело к собственной коронации. 
Никаких тебе техногенных катаст- 
роф и прочих военных приемчиков. 
Да и арсенал самого Джонни не бле- 
щет особыми гаджетами. Как гово- 
рится — "все уже украдено до нас". 
Ручки с дротиками, часы с лазером, 
катапульта в кресле... Знакомый на- 
бор. 

Несмотря на все усилия (а были 
ли они?) сценаристов, режиссера и 
актеров, лично я смотрел этот 
фильм с непрекращающимся ощу- 
щением "де жа вю". 

В голове сам по себе взбивается 
коктейль из серий "бондианы", ста- 
рых короткометражек о приключе- 
ниях мистера Бина и завуалирован- 
ных приколов из Эйса Вентуры вку- 
пе с Остином Пауэрсом. 

И лишь моя искренняя симпатия 
к самому Аткинсону, который, стоит 
это признать, намного лучше себя 
показал в тех же "Крысиных бегах" 
и даже "Бине", помогает досмот- 
реть фильм до конца, который, как 
ни обидно, оказался весьма пред- 
сказуем. 

Рекомендую к просмотру лишь 
фанатам Роуэна Аткинсона и люби- 
телям глупых комедий. 


ЗНегиМал, 
ЗНетМап@\.Бу 


профессии. И не собирается ничего 
менять. Но приходит ОН, в лице не- 
отвратимого страха смерти, и толь- 
ко он способен заставить Шеппарда 
умереть или раскаяться в своих гре- 
хах. И это ему удается. К концу дня 
из наглого циника Стюард превра- 
щается в жалкого человека, постиг- 
шего истинные ценности, человека, 
изменившего себя в ущерб всему 
своему мнимому благопопучию. 

Стоит признать, Фаррел блестяще 
справился со своей ролью. Он так 
отлично показывает все эмоцио- 
нальные переживания героя, что в 
них нельзя усомниться ни на секун- 
ду. Чтобы немного разбавить одно- 
плановость картины (будка, будка, 
опять — будка), в кадре одновре- 
менно работают до четырех камер, 
позволяя совместить на экране сра- 
зу нескольких героев. 

"Телефонная будка“ определенно 
выделяется на фоне себе подобных 
триллеров. Большей частью потому, 
что разворачивается в модном се- 
годня "реальном времени". То есть 
герой Колина Фаррела проводит в 
телефонной будке столько же вре- 
мени, сколько длится сам фильм. В 
фильме попросту нет основополага- 
ющих признаков современного ки- 
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но: секса, "матричных" спецэффек- 
тов, супергероев и глупых шуток. 
Все это с лихвой заменяет напря- 
женность и фантастическая прав 7 
вость происходящего, превраща 
щая зрителя из наблюдателя в едва 
ли не участника событий. Ну, а со- 
вершенно неожиданная развязка 
превращает "Будку" в своеобразный 
психологический трамплин, позво- 
ляющий зрителю надолго “завис- 
нуть", осмысливая, "что это было" и 
“как теперь все это понимать". 

Кстати, фильм был снят не только 
за смехотворный для Голливуда бю- 
джет (по разным данным — около 
10-ти миллионов), который, в боль- 
шей мере, пошел на гонорары акте- 
рам, но и в кратчайшие сроки — 
всего две недели. Однако сначала 
события 11 сентября 2001 года, а 
потом — американский маньяк- 
снайпер, затормозили выход филь- 
ма почти до конца 2003-го. 

Рекомендуется всем любителям 
серьезного кино. Жаль только, что, 
внимательно посмотрев фильм один 
раз, вам вряд ли захочется ы Ро 
его снова. Такие эмоции дважды > 
испытать. 


ЗйегМап, ЭйепМап @ лбу 
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Антошка и Чудище морское Веги Не 


Жанр: развивающая 
игра-приключение 

Разработчик: СОМРЕГЛА 

Издатель: Руссобит-М 

Системные требования: И/паои/з 
95/98/2000/ХР, Репйит, 4х СОНОМ, 
16 Мбайт НАМ, объем инсталляци- 
онного пакета — 335 МВ, на винче- 
стере — 801 КЬ. 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Дата выхода: осень 2003 г. 
Рекомендуемый возраст: 4-10 
Оценка: 8 


История начинается в ванной ком- 
нате, в тот момент, когда любимая 
игрушечная рыбка уплывает в от- 
верстие для слива воды. А ночью 
Антошка проснулся оттого, что 
рыбка вернулась и рассказала — 
в океане произошла беда. Кто-то 
открыл пробку, и вся вода из оке- 
ана может вытечь. Нужно срочно 
идти на помощь. 


В игре предстоит встретиться с са- 
мыми разнообразными морскими 
обитателями и выполнить их прось- 
бы. Черепахе нужен панцирь, 
Франсуа из пекарни — запчасти 
для торта. Ну а гпавная задача — 
это найти пробку, которой можно 
закупорить дырку и спасти океан от 
вытекания. Попутно ребенку пред- 
ложат 10 мини-игр. Эти игрушки за- 
бавны сами по себе. И если ваш ре- 
бенок в силу юного возраста не 
оценит их по достоинству, то вам 
никто не мешает это сделать. 


Загадки для шестилетнего малы- 
ша могут оказаться достаточно 
сложными, а для 9-летнего — в са- 


2: мый раз. Нельзятакже-неотметить 


весьма полную и информативную 
документацию по игре. В ней вы 
найдете не только описание игры и 
системных требований, как это 
обычно бывает, но и полное описа- 
ние всех персонажей, игр и зага- 
док. Вот что значит целевая аудито- 
рия. 

Подводя итог, отмечу, что игро- 
вой процесс заслуживает макси- 
мальной оценки. 

Игра озвучена профессионально. 
Пожалуй, такое качество дубляжа 
встречается редко. Музыка тоже 
вполне соответствует игровому эпи- 
зоду и возрасту "основного" потре- 
бителя. 

В локализованной версии при- 
драться особо не к чему. Переведе- 
но все. Особо впечатляет руковод- 
ство пользователя. Этой игре явно 
не потребуются патчи. 

Перед нами добротный продукт. 
Если бы не досадный промах с мак- 
симальным разрешением и воз- 
можность играть в мини-игры без 
диска, то была бы максимальная 
оценка. 


Ргоё, ФадпозНс@ тзНр.ппзК.Бу 


Тайна третьей планеты 


Жанр: Плпатформенная аркада 
Разработчик и издатель: Акелла 
Системные требования: И/пдои/$ 
985Е/2000/ХР, Репйит Ш 400 МГц, 
64 ОЗУ, 200 Мб на диске. 16 Мб 
Окгемх 8 совместимая ЗВ видеокар- 
та, звуковая карта, ОгесёХ 8.1 
Количество дисков в уран 
версии: 1 

Дата выхода: м #9} 
Рекомендуемый вузы 
Оценка: 5 И 


я ар 


В анонсе сказано, что игра сдела- 
на по мотивам мультфильма. По- 
жалуй, многие на это купились. Ну 
зачем, ответьте мне, пожалуйста, 
аркаде сюжет? Только для того, 
чтобы узнаваемый портрет нари- 
совать? Если так, то уловка срабо- 
тала. Многие захотят поучаство- 
вать в приключениях любимой ге- 
роини. Хотя можно было бы впол- 
не без этого йтись. Не иначе, 
как река ‚МЕ ‘ход, и довольно 


В игре нас ждет путешествие по 14 
локациям. Бегаем, лазаем, приседа- 
ем, собираем бонусы или участвуем 
в гонках на время. Управление мак- 
симально упрощено. Мышь не за- 
действована вообще. Алиса или ее 
папа управляются 
# при помощи кла- 
„виш перемеще- 
ния. То есть впе- 
ред, назад и вверх. 
Можно еще при- 
сесть. К сожалению, 
” опция сохранения от- 
сутствует. Если вы не вы- 
полните задание, которое 
получаете в начале уровня, 
то вам придется его полностью 
повторить. 
С графикой дела обстоят не- 
важно. Все как в игрушках 20-лет- 
ней давности, только краски ярче. 
Звук монотонный. Хорошо, что в 
настройках его можно отключить 
совсем. При всем при этом игра по- 
нравилась моим юным друзьям. 
Понравились красивые картинки 
заднего фона, простота управле- 
ния. Только уровней оказалось ма- 
ловато. Игра как-то очень быстро 
закончилась. 

В итоге получается, что к произ- 
ведению К. Булычева игрушка име- 
ет весьма косвенное отношение. 
Лучше прочитать оригинал или по- 
смотреть мультфильм. Если же про- 
сто хочется поиграть в аркаду — то 
самое оно. 


РгоЕ 
Фадпозис@теНр.пипК.Бу 


Жанр: аркада. 

Издатель: ЭйепЕ ЗоЙ\маге. 

Размер игры в архиве: 953 КБ Оепо 
уегзюп, 5 МЬ Ри! уегзюп. 

Год издания: 1995 

Адрес: НАр:/Аллмилм геитйге.сот/ 


Разработчики в последнее время 
заваливают нас просто горами 
игр. Причем немалая их часть яв- 
ляется просто сиквелами. Но "ко- 
личество" совсем не является си- 
нонимом слову "качество". Согла- 
ситесь, по-настоящему стоящих 
игр выходит ох как мало. И когда 
любимые игрушки перепройдены 
по п-ому разу, подступает нос- 
тальгия. Можно утопить ее в море 
крови монстров из ОЗ, можно 
сесть за уже когда-то пройденную 
кампанию в НоММ. Ну, а если вы 
сейчас не один? Тогда отличный 
способ прогнать скуку — достать 
какую-нибудь простенькую игруш- 
ку на 2 плеера. 


Итак, на свет извлекается запылен- 
ный диск. Никаким сборкам типа 
"101 игра на одном диске!" не спра- 
виться с диском, записанным собст- 
венными руками. Есть игры, прове- 
ренные временем. К играм такого 
уровня и относится АРге. 

АЁхе — это сокращение от Вешт 
Еге, то бишь "Ответный огонь". Что 
ж, приступим к разбору полетов. 

А полетать и вправду придется. 
Вам под расписку выдается 3 верто- 
лета, 3 танка, 3 зенитно-ракетных 
комплекса (смесь "Катюши" с неиз- 
вестно чем) и 8 джипов. Вся техника 
находится в подземном бункере-га- 
раже. Именно здесь происходит 
смена транспортного средства. 
Впридачу ко всему этому хозяйству 
на вас повесят еще и базу со спря- 
танным где-то флагом. Именно он и 
является главной целью вашего про- 
тивника. 

ВВРге есть 2 режима игры: на 1 и 
на 2 игрока. При игре с компьюте- 
ром вашей задачей будет найти вра- 
жеский флаг и, естественно, доста- 
вить на свою базу. На карте, состоя- 
щей из одного либо нескольких ост- 
ровов, будет несколько башен. Толь- 
ко на одной из них находится флаг. 
Вам предстоит немало поколесить 
по извилистым дорожкам и минуть 
десятки ворот, прежде чем вы его 
найдете. Не следует забывать и про 
ракетницы, щедро разбросанные по 
стенам. Придется либо быстро их 
проскакивать и уворачиваться от 
несущихся вслед ракет, либо прово- 
дить тотальные зачистки (что в неко- 
торых случаях чревато потерями 
техники, но чаще всего просто необ- 
ХОДИМоО). 

Но этот режим игры не сможет 
вас надолго ‘увлечь. Всего на не- 
сколько вечеров. Вот где по-настоя- 
щему накаляются страсти, так это 
при игре вдвоем на одном компью- 
тере. Каждый игрок имеет свой "ав- 
топарк", свою базу с огромным ко- 
личеством ракетниц и, конечно же, 
флаг. Условие победы — захват вра- 
жеского флага. Но прорваться к 
флагу, когда на хвосте висит враже- 
ский танк или вертолет — задача 
совсем не из легких. Лучше сперва 
уничтожить всю наземную и воздуш- 
ную технику противника. У каждого 
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вида военного транспорта своя ско- 
рость, маневренность, "живучесть" и 
"убойность". Танк имеет самые ус- 
редненные характеристики и в боль- 
шинстве случаев является самым 
подходящим вариантом. Достаточно 
быстроходен, скорострелен, живуч и 
опасен для окружающих. "Катюша" 
— поистине самое разрушительное 
оружие. Может атаковать ракетами 
наземные и воздушные цели. Уни- 
версальности и привлекательности 
добавляет возможность ставить ми- 
ны. Как использовать этот бонус — 
придумаете сами. Всевозможных 
хитростей здесь много. Могу только 
подсказать, что мину можно поста- 
вить на люк вражеского бункера-га- 
ража. Если противник внутри — ми- 
на не причинит ему вреда, а вот ес- 
ли снаружи... Весело наблюдать, как 
враг мечется вокруг люка на остат- 
ках топлива и совсем без боеприпа- 
сов, пытаясь разминировать вход. 
Вертолет хорош своей скоростью, 
им удобно разминировать террито- 
рию (просто взрывайте мины раке- 
тами). Джип — самое быстроходное 
средство передвижения. Именно пе- 
редвижения. Средством уничтоже- 
ния его назвать просто не поворачи- 
вается язык. Он "вооружен" 16-ю 
гранатами, которыми можно уничто- 
жить разве что другой подобный 
джип да еще хранилище флага. Но 
все тот же флаг можно увезти толь- 
ко(!) на джипе. Зато сколько веселья 
вам подарят дуэли на этих шустрых 
машинках! 

Каждый вид транспорта тратит 
топливо и боеприпасы. Пополнить 
их можно на складах и заправках 
базы, либо просто заехав в свой 
бункер. 

Каждый вид игры имеет 9 уров- 
ней, каждый из которых содержит по 
8-10 карт. Так что разнообразие вам 
обеспечено. Уж поверьте, за вечер- 
два вы их не пройдете. 

Вас ожидает полная интерактив- 
ность окружения. Уничтожать мож- 
но все: здания (из них выбегают 
злобные солдатики и пытаются за- 
бросать вас гранатами), стены, де- 
ревья, кусты, ну и, конечно же, са- 
мого противника. Вот только из-за 
отсутствия в игре ядерной бомбы 
остров вам уничтожить не дадут. Ос- 
трова, на которых разворачиваются 
события, окружены океаном (логич- 
но, не правда ли?:)). По мелководью 
даже можно прокатиться (дорог на 
некоторые острова просто нет и ло- 
браться можно только по воде). А 
вот если залететь на вертолете да- 
леко в океан, то вас ждет сюрприз. 
Какой? А этого я вам не скажу, по- 
смотрите потом сами. 

А напоследок один совет. АРЕте 
идет только при включенных 256 
цветах. Можете на вкладке "Совме- 
стимость" в свойствах файла поста- 
вить галочку в графе "256 цветов" — 
и вам не придется каждый раз лезть 
в свойства экрана. 

Поверьте, АЕге подарит вам и ва- 
шим друзьям немало веселья. Глав- 
ное — играть не только одному. 
Мультиплеер прежде всего! Оценить 
все прелести игрушки в синте — 
просто невозможно. 


Сергей Юшко аКа Седетт. 
Седети@л.Бу 


'ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Могпомлиа — бопзгисвой 5е1 


Морровинд — великая сила. А се- 
крет управления этой силой лежит 
на поверхности — это Могоммп@ 
— Сопзгисйоп Зет. В этой статье я 
проведу сразу два урока. 


УРОК 2 


Цель: научиться создавать квесты 
и внедрять их в игру. 


Интерфейс 

Чтобы попасть в окно редактирова- 
ния журнала, войдите в окно Саюдие 
и выберите закладку /оита! над спи- 
ском тем. Тут мы наблюдаем, что 
список тем превратился в список 
квестов. Зайдите на тему 
Чюмл_Байтога" и вы сразу все пойме- 
те. В списке фраз отображаются все 
журнальные записи этого квеста. У 
каждой записи есть свой шдех (для 
чего он нужен, вы узнаете потом) и 
три значения У/М (Оцез! Мате — яв- 
ляется ли эта запись названием кве- 
ста, показываемым игроку, Еит5Нед 
— является пи запись концом квеста 
(квест становится выполненным, ес- 
ли запись присутствует в дневнике) и 
Вемай — значит, что при выводе 
этой надписи квест'обнуляется). 


Система журнала движка ТЕЗЗ 
Чтобы сделать запись активной, на- 
до в результате фразы написать 
"Зоига! ХХХХ \", где ХХХХ — на- 
звание квеста в списке тем, а У — 
индекс записи, которую надо акти- 
вировать. При активации первой 
(имеется в виду не по первому ин- 
дексу, а первая активированная за- 
пись этого квеста) записи в квесте 
активируется и сам квест. Но в слу- 
чае, если в теме не имеется ни од- 
ной записи с пометкой Оие${ Мате, 
квест не активируется, а просто вы- 
водится запись. 


' Создаем квест 

Для начала создадим журнальную 
тему, например "МУ_Е и". Суть кве- 
ста: Косадерес желает смерти одно- 
го нехорошего дяди (Редиски) из Ка- 
моны Тонг и просит вас за 2 "коса- 
ря" осуществить его мечты. Созда- 
ем следующие журнальные записи: 

1) "'Заклятый враг Кая", СиеЯ 
Мате — Оп. 

2) "Глава шпионов, желает смерти 
Редиски, из углового клуба в Баль- 
море", таех — 10. 

3) "Я согласился убить Редиску. 
Им оказался Банор Серан из угло- 
вого клуба в Бальморе. В случае 
‘удачи, я получу 2 косаря. КРУТО!" 
(можно без эмоций), таех — 20. 

4) "Я убил Банора Серана, но по- 
лучил только 1500 зайчиков, козел 
этот Косадерес!", таех 30, 
„абНед — Ол. 

На втором этапе работы мы заод- 
но проверим самостоятельную рабо- 
ту. При Фаргусовском переводе Кай 
"виснет" на теме "Верой © Сам$ 
Созадез". У меня это была фраза 
“Итак, %РСМате. Тебе нужны прика- 
зы? Или у тебя вопросы об Инструк- 
торах клинка?" (для активизации те- 
мы "Огаегз" надо просто поставить ее 
в конец фразы, при этом должна бы- 
ла активизироваться соответствую- 
щая тема). Однако если вы не являе- 
тесь "счастливым" обладателем дис- 
ка от Фаргуса, можете выбрать дру- 
гую тему, определив нужную фразу 
по алгоритму приложения №4 в про- 
шлой статье (ВР№2`2004). Далее по- 
спе выбранной фразы ставим что-ни- 
будь типа "...Можешь заодно покви- 
таться с Редиской и сделать мне 
большое одолжение”. 

Теперь создаем тему "поквитать- 
ся с Редиской", создаем для нее сле- 
дующие фразы и сортируем их в та- 
ком порядке: 

1) "Спасибо тебе %РСМате. Век 
тебя не забуду." 

2) “Ты убил Банора, однако я не 
могу выплатить тебе весь гонорар, 
сам понимаешь, налоги душат..." 

3) "Ты не убил Банора? Тогда уби- 
райся!!" И 

4} "Радиска — это Банор Серан из 
‘углового клуба, убей его и ты полу- 
чишь ДВА рубля" 

5) "Если захочешь помочь мне, я 
расскажу тебе, как поквитаться с 


Редиской." 

6) "Мне нужен человек, который 
может поквитаться с Редиской, ты 
согласен мне помочь?" 

В результатах фразы 6) ставим: 

"Свое "Копи бабло, работа будет 
сделана!" 1 "Нет! Я не убийца!" 2 

Зоита"МУ_ ЕТ" 10" 

Фразы 4): 

"Зонт "МУ_ЕтзЕ" 20" 

Фразы 2): 

'Уюита"МУ_ Риз" 30 

Ррауег->АдНет, "Со 100" 1500 

В условиях фразы 5) ставим: 

Рипсйоп/УапаЫе>Рипсйоп>Свосе 
>=>2 

Рипсвог/У>ЛюигайЪ>МУ_РизЁ>=>10 

Фразы 4): 

ЕЛ/>Рипсвоп>Спосе>=>1 

Е//>ФоигайЪЬМУ_Ей5Ь=>10 

Фразы 3): 

Е//>Люигат МУ _Е$Ь=>20 

Е/>Беад>фапог 5егап>=>0 

Фразы 2): 

Е/У>4оигаЬМУ _Етз=>20 

Е/У>Оеад>фапог 5егап> > >0 

Фразы 1): 

Е/М>Уоига МУ _ЕизЬ>=>30 

Непонятно? Поясняю. При первом 
разговорена тему-“поквитаться с Ре- 
диской" игрок увидит фразу 6), так как 
все остальные не подходят по усло- 
вию (везде есть условие Зоигаг!, кото- 
рая показывает, есть ли данная за- 
пись в журнале, а так как ни одной из ` 
фраз мы не видели, то появится фра- 
за без условий). Процедура Зоита! в 
результатах активирует запись квес- 
та, указанного в "", с указанным ин- 
дексом. В фразе 6) используется 
функция Споке, в результате которой 
игроку выводятся несколько вариан- 
тов ответов. После каждого варианта 
ответа пишется числовой индекс, ко- 
торый будет использоваться далее. 
После выбора игроком одного из ва- 
риантов Споке список фраз пробира- 
ется игрой заново, и выводится фра- 
за с усповием функции СПоке (следу- 
ет указать индекс функции, при кото- 
ром фраза будет доступна). Если это 
фраза 4), то активируется журналь- 
ная запись с индексом 20 (опять же 
процедура Зомта), и игрок получает 
информацию о Редиске. Фразы 2) и 3} 
отличаются только функцией смерти 
Банора Серана (чтобы задать усло- 
вие смерти МРС, функцию Оеад же- 
лательно использовать с параметром 
>0, а несмерти =0). При фразе 3) ни- 
чего не меняется, а при фразе 2) иг- 
рок получает свой неполный гонорар 
(в результатах функция АЧЗНет дей- 
ствует аналогично такой же консоль- 
ной команде (точнее, это и есть ко- 
манда), то есть добавляет указанному 
персонажу указанную вещь) и квест 
становится завершенным. 

Создавать квесты оказалось не 
так уж и сложно, не так ли? Однако 
я не могу в одной статье описать все 
возможности диалогов и журнала. 
Вникайте в них сами, и вы удиви- 
тесь, ЧТО можно сделать в одном 
только Оаюдуце МИпдом.. 


УРОК 3 


Цель: изучить всевозможные 
опции персонажей. 


Введение 

Пора вылезти за пределы окна диа- 
логов. На этом уроке мы рассмот- 
рим все мелочные опции, доступ к 
которым дает Сет (а это 100%-ые иг- 
ровые возможности). Рассмотрим 
мы в основном общие параметры 
МРС и игрока. Советую сохранять 
все созданные в процессе обучения 
плагины, чтобы потом их можно бы- 
ло использовать. 


Скиллы 

Начинать надо с самого простого. 
Скиллы — один из главных элемен- 
тов любого НРС. 

В Морроувинде их 27 (перечис- 
лять не буду). К сожалению, редак- 
тор не позволяет создавать и добав- 
лять эффекты для них, но редактиро- 
вать их мы сможем. 

В меню СПагамег выбираем 
ЭКИ<..., появляется окно. Здесь мы 
можем редактировать: 

1) Основной атрибут (Соуеттд 
АШЬие) — атрибут, значение кото- 


рого влияет на сам навык, увеличи- 
вая его мощь; 

2) Специализация (Зресайгавоп) 
— ккакому типу персонажа относит- 
ся данный спел (дает бонус в начале 


игры); 
3) Изменение Характеристики 
(Асбопз) — какие характеристики 


увеличивает спел; 

4) Слагаемое (Че Маме) — зна- 
чение, на которое увеличится харак- 
теристика при повышении спела на 
единицу; 

5) Описание (Резсйрвоп) — опи- 
сание спела, которое показывается 
игроку. 

Как вы видите, возможные дейст- 
вия не блещут разнообразием, но чи- 
теры могу существенно облегчить се- 
бе жизнь, поменяв всего несколько 
значений (можно, например, превра- 
тить свои доспехи в танковую броню). 


Фракции 
Разберем механизм всевозможных 
ГИЛЬДИЙ, ДОМОВ И Т.П. 

Скагас%ег>Расбоп... Окно состоит из 
трех основных частей: основные све- 
дения, звания (Ведиетепт() и отноше- 
ния (Веасйоп5). Тут все просто. В ос- 
новной части можно задать редакти- 
руемую фракцию, создать новую, уда- 
лить существующую, задать Мате 
фракции, который будет показываться 
игроку, и запрет игрокуна членство во 
фракции (Надеп от РС). 

Ведигетег!$ — сведения обо всех 
званиях и требуемых для них харак- 
теристиках. Выберите какую-нибудь 
фракцию и изучите параметры таб- 
лицы: 

1) Вапк Мате — название ранга, 
которое будет видеть игрок; 

2) АНПЬ 1; АНПЬ 2— атрибуты, зна- 
чения которых для успешного повы- 
шения должны быть выше или равны 
указанным значениям в двух выпа- 
дающих списках; 

3) Рп ЗКИ — значение, которое 
должно быть для успешного повыше- 
ния меныше или равно значению од- 
ного из выделенных скиллов в спис- 
ке Рауогед ЗКИ$; 

4) Рау ЗКЙ — значение, которое 
должно быть меньше или равно зна- 
чению двух скиллов, из выделенных 
в списке Рауогед ЭК (не включая 
Ра ЗК), для успешного повышения. 
По закону здравого смысла должно 
быть меньше Рип $КИ. 

Создать новый ранг для фракции 
можно, медленно щелкнув два раза 
на пустом слоте в списке (при быст- 
ром двойном щелчке УЙпаом!; дает 
процедуру запуска, а при медлен- 
ном -редактирования}. Максималь- 
ное количество рангов — 10. 

Веасвоп$ — бонусы (минусы) к от- 
ношениям члена этой фракции с 
персонажами, состоящими в другой. 

Щелкаем правой кнопкой на спис- 
ке, выбираем пункт Мем.. Справа в 
выпадающем списке выбираем 
фракцию, в окне указываем бонус к 
отношениям с ней. 

Интерфейс изучили, теперь да- 
вайте попробуем создать свою гиль- 
дию. Жмем кнопку Мем/ и указыва- 
ем !Р будущей организации, вводим 
имя, например "Профсоюз истреби- 
телей Дагота". Создаем звания, за- 
даем параметры повышения. Ста- 
вим отношения с Шестым домом и 
Черным союзом пониже, с Клинка- 
мии Эшлендерами повыше и готово. 
Опять все просто. 


Знаки зодиака 
Этот аспект не особо важен, поэто- 
му опишу его поверхностно. 

Спагацег>ВйАзюпз... Состоит из 
списка 10 (выбор знака для редакти- 
рования), кнопок Мем, Вепате, 
беше (создать, переименовать, уда- 
лить), поля Ри! Мате (название зна- 
ка в игре), кнопки выбора #таде- 
файла (19а,.40$), который будет по- 
казываться игроку, окна описания и 
бонусных спеллов. 

На последнее хочу обратить осо- 
бое внимание. Чтобы добавить 
спелл в список, надо открыть в 
ОБес! Мипдоми закладку ЗрейтаКтд 
и перетащить все нужные заклина- 
ния мышью. При помощи этого мож- 
но круто облегчить себе жизнь, с са- 


мого начала игры добавив самые 
нужные заклинания. 


Расы 
Спагасег>Васе... Интерфейс состо- 
ит из 6 частей: 

1) Основные сведения — 0, Мем, 
Беее, Мате. Тут все должно быть 
понятно; 

2) ЗКИВопи$ — бонусы к скиллам, 
опять же можно поставить огром- 
ные значения, но рекомендую не 
больше 45; 

3) Вазе АШЬШез — начальные 
значения атрибутов. Для мужчин и 
для женщин отдельно. Оптимальная 
сумма 310; 

4) Зредав — бонусные спеллы, 
опять же перетягивать мышью с за- 
кладки ЭрейтаКтпо; 

5) Оезспрёоп — описание расы в 
игре, 

6) Характеристики — вес и рост — 
для мужчин и женщин отдельно, и два 
значения УЛ\: РауаЫе — доступна ли 
данная раса игроку и Веая Васе — 
животная раса, модель тела как у Аго- 
нианина и Кхаджита. 


Создайте свою расу (подробно_ 


НЕМ ет У я 
описывать не буду, не маленькие 
уже). Однако раса не может сущест- 


вовать только на цифрах. Теперь её - 


надо склеить из объектов закладки 


Воду Рай окна ОБес! У/пдом.. Вот 


туг и возникают первые трудности: 
нельзя просто перетащить объекты 
Воду Рай, потому что один объект 
может служить только для одной ра- 
сы. Варианты решения: 

А) Создать свои модели и объекты 
Воду Рап, но это слишком долго. 

Б) Создать объекты по образу и 
подобию уже существующих (т.е. 
скопировать). А делается это так: 

1) Создаем расу; 

2) Открываем закладку Воду Рай; 

3) Выбираем себе расу, с копией 
которой будет наша; 

4) Выбираем сортировку по расе; 

5) Находим в списке выбранную 
расу и копируем все 51 объект сле- 
дующим образом: 

А) Жмем на объекте правой кноп- 
кой, выбираем Еой; ` 

Б) Указываем уникальный Ш, в 
списке Насе выбираем свою расу; 

В) На вопрос Сгезже пем ое? 
отвечаем Уе$. 

Кота 51 объект будет создан, вы 
сможете похлопать себя по плечу и 
прокричать: "Я сделал ЭТО!!", потому 
что вы только что создали новую расу. 


Классы 

Самое сложное позади, теперь да- 
вайте сделаем себе помощь в нача- 
ле игры и заранее создадим класс 
для своего персонажа. 

СПагасег>Саз$... Интерфейс объ- 
яснять не буду, все разберем по хо- 
ду создания класса. А создавать его 
мы будем так: 

1) Жмем кнопку Мем, вводим Ш и 
Мате (например, "апсопоп" и "Анко- 
рион", чтобы не запутаться); 

2) В списках выбираем основные 
атрибуты (я бы посоветовал Силу и 
Интеллект) и специализацию (Бро- 
дяга оптимален, так как имеет более 
разносторонние характеристики, не- 
жели Маг и Боец); 

3) Руа Ме — доступен ли этот 
класс игроку, если создаем для себя, 
ставим галочку. 

4) Маюги Мпог 5К5 — скиллы, к ко- 
торым будут даваться бонусы (боль- 
шие и маленькие соответственно). 
Марют-ными советую сделать тип брони 
и оружия, которыми будете пользо- 
ваться, а также Разрушение и Алхи- 
мию. Дальше описывать не буду (руб- 
рика "Креатив", ане "Кстати" все-таки); 

5) Безспрёоп — описание, тут все 
понятно; 

6) Амо-Сас— пля РауаЫе-класса 
считаю ненужным, а вот когда со- 
здаешь класс для какого-нибудь тор- 
говца, лучше ставить галочки для 
предоставляемых услуг. 

Итак, у вас уже есть свой класс, 
свой знак зодиака, своя раса, своя 
фракция. Комбинируем плагины в 
один — создаем своего МРС. 


Создание МРС 
Открывайте закладку МРС в ОБес! 
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М/паом и смело создавайте новый 
объект. 

Первый шаг — это определение 
главных параметров (Ю, Мате, 
ЭсирЕ (если умеете писать их), Васе, 
Саз$, Расвоп ап@ РапК). Из них сто- 
ИТ ПОЯСНИТЬ: 

Ретае — если включен, персо- 
наж является женщиной; 

1 еуе! — уровень персонажа в игре; 

Незргамт — после смерти МРС 
возродится вновь; 

Согрзез Регэе! — труп МРС нель- 
зя будет убрать; 

Еззепба! — является ли персонаж 
ключевым в сюжетной линии. Если 
его убьют, вы увидите сообщение, 
что вам лучше загрузиться, или игра 
потеряет смысл; 

Ащо СасМаю За 5 — Сет сам 
вычислит все значения атрибутов и 
скиллов исходя из известных данных; 

Вюоб Тежиге — цвет крови, по- 
смотрите список — и все поймете. 

В окне со скиплами можно изме- 
нять любые параметры, независимо 
от АиюЮ Саюцае За5. 

Второй шаг — это экипировка и 


> спеллы. 


Сначала надо добавить одежду, 
перетащив ее с закладки Сюйд, 
потом, если надо, броню с Аптог и 
оружие с \Меароп (посмотрите, ка- 
кой скилл оружия и брони более раз- 
вит у МРС и используйте именно 
его, чтобы МРС не был слишком сла- 
бым). Можно добавить зелий с за- 
кладки Аспету и золото с Мс вет. 
Добавляйте все, но не увлекайтесь:). 

Теперь открываем закладку окна 
МРС — Эрей$ и закидываем туда 
все нужные заклинания (опять же, 
если МРС не силен в разрушениях, 
файрболлы ему кастовать незачем). 

Третий шаг — искусственный ин- 
теллект. Нажимаем кнопку А!. В пер- 
вую очередь удаляем РасКаде 
\ММапдег, и если хотите, добавляем 
его же, но с более маленькими зна- 

.чениями РОапсе. Этот параметр 
указывает на то, как далеко МРС 
может отходить от начального места 
размещения. Также тут можно наст- 
роить несколько параметров: 

Нею — минимальное расстояние 
приветствия; 

Аатт — подозрительность; 

Аее — трусость; 

Ао — враждебность (возмож- 
ность нападения на вас). 

В закладке Зегисе указываем 
предоставляемые услуги (описывать 
не буду, возьмите словарь и разбе- 
ритесь сами). 

В следующей своей статье разбе- 
рем редактирование и создание 
ячеек и местности. 


Приложение 1 

Уточнения к 1-ой части статьи в про- 
шлом номере ВР. Было указано, что 
"функция окна диалогов МоЕ СЕЙ воз- 
вращает 1, если МРС не является 
представителем данного класса", од- 
нако оно возвращает 1, если 10 не 
находится в указанной ячейке. 


Приложение 2 

Как вы помните, на прошлом уроке 
я предложил для практики создать 
тему травить анекдоты, но не рас- 
сказал, как сделать, чтобы несколь- 
ко анекдотов было сразу в одной 
фразе. Давайте разберем это. Есть 
два способа: 

1) Журнальный — после рассказа 
каждого анекдота в журнале появля- 
ются записи про это, и после того, 
как МРС рассказал все анекдоты, он 
говорит, что ему нечего больше ска- 
зать. В условиях каждой фразы ста- 
вится наличие той или иной записи, 
а в результатах активация новой. 

2) Рандомный — несколько фраз с 
функцией СюБа! и параметром 
Вапдот 100 в условии. Самая ни- 
жняя — без условия. Движок переби- 
рает все фразы, и если ни одно из чи- 
сел, указанных в Напдолте, не равно 
функции, активируется самая ни- 
жняя надпись. Если вы не в силах на- 
писать 100 анекдотов, воспользуй- 
тесь операторами сравнения < или >. 

Окончание следует... 


Апсопо, Апсопо @ тай.ги 
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ПУБНАЯ ЖИЗНЬ 


\Мообоо Сир 2004 


\Моороо Сир 2004 пройдет с 7-го 
по 21 марта в одноименном сто- 
личном клубе и будет иметь при- 
зовой фонд в 7.000.000 рублей. По 
старой традиции основными дис- 
циплинами в этом году станут 
Оицаке 3: Агепа 1х1 (7 марта), 
Соитег-З1Ке 5х5 (14 марта) и 
М/агСгай 1: Тпе Ргогеп Тпгопе 1х1 
(21 марта). 


В этом году в рамках турнира по 
Онаке 3: Агепа будет проведен шоу- 
матч между Юрием "Кеер3г" Микуль- 
чиком и Антоном "“Соойег" Синьго- 
вым. Первый очень хорошо извес- 
тен бепорусским фанатам тем, что 
не проиграл в Беларуси ни одного из 
последних 10 чемпионатов, где он 
принимал участие, и вторым местом 
на М/СС.ги 2003, где проиграл Анто- 
ну Синьгову в супер-финале лишь во 
второй игре на Зиддеп-деа. После 
этого выступления Юра получил 
приглашение на крупнейшие миро- 
вые турниры, как СуБегХСбатез, 
Оп, АЗИЗ Сур и 3-е место в номи- 
нации "Прорыв года" от крупнейшего 
киберспортивного портала в мире 
ЕЗАеайу.сот. 

Антон Синьгов давно сыскал себе 
мировую славу своими победами на 


ЧЕМПИОНАТ 
Уообоо Сир 2004 


7-21 марта 


призовой фонд 
7 000 000 руб. 


Спонсоры: 
СП"Экомедсервис", "Аль-Актив". 
компания “Нирида”, официальный 
дистрибьютор БодКесн. 


ыя 


ЕЗМ/С 2003 во Франции, на Оп в 
Швеции, на шоу-матче на АЗИ$ Сир 
и турнире М/СС.п! 2003 в Москве, на 
СуБегХСатез в Лас-Вегасе. Именно 
Антон получил первое место в номи- 
нации “Игрок года" от того же 
ЕЗВеайу.сот. 

Матч признанного всеми чемпио- 
на мира и молодого перспективного 
белорусского игрока будет прохо- 
дить вне квалификационных игр и 
будет иметь свой собственный при- 


‚зовой фонд — 660 000 рублей. 


КеерЗг и Соойег сыграют три игры 
и победитель каждой получит по 
220 000 рублей. 


ПРМ ПРЕДЬЯВЛЕНЫМ СКИДКА 


\3-С-ОВ 
ММТЕРНМЕТ-КЛТУБ 
КОММУНИСТИЧЕСКАЯ, 8 


МЕЛОДИИ, КАРТИНКИ, ИГРЫ ДЛЯ СОТ. ТЕЛЕФОНОВ 


а- огз- в80-3 4-17 


ВНИМАНИЕ!!! 


НИВНИМАНИЕ!!! 


икКОМПЬЮТЕРЫ 
"КОМПЛЕКТУ ЮОЩИЕ 


® Низкие цены, скидки, подарки, доставка, установка. 
® Бесплатная консультация при подключении. 
® При покупке целого компьютера скидка 2 %. 


Наш контактный телефон: 2543163, (029) 7737478 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


Только самые лучшие игры 
Скоростной доступ в интернет 
Огромный архив музыки и видео 
Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


'ИВНИМАНИЕ!!! 


Лиц МГИК № 37934 от 24 06.200308, 


Полевая, 28 


247. 58-79 


СПРАВОЧНИК 


Златогорье ь 
х Златогор рые: 

олодные не еса 
В №! файле с новой строчки 
прописываем: 4 сопзое 1. В 
результате в игре у нас появ- 
ляется консоль; вызываемая 
кнопкой "Тильда" ("--", слева от 
единички). В консоли пишем: 
$м_Сеа5 1 (и нажимаем 
ЕМТЕВ, естественно). Этим 
включается режим читов: 
СП_9041 — бессмертие. 
СП_а! =К5 — все навыки 
поднимаются до 15-и. 
СП ад _ехр <число> — по- 
бавляем необходимое коли- 
чество экспы. 
СП_9№е <имя> <чиспо> — да- 
ет предмет заданного имени 
в указанном количестве. На- 
пример, деньги: сп дме 
МОМ _1_0 11000000. 


Тмо Тбгопе$ 
Во время игры нажмите ТАВ 
для вызова консоли, нажмите 
ЕМТЕВ и введите коды: 
эюапгейп — включить ре- 
жим 'Рау ИКе А Соб’ 
ицора — все восставшие по- 
беждены. 
змепзК — запретить АГ обьяв- 
лять войну. 
йсваг4пке — получить 1000 
очков за победу. 
пспаг4Ба — потерять 1000 
очков за победу. 
лапипйей — получить 50000 
долларов. 
ак — потерять 50000 допла- 
ров. 
Бир — переключить свойст- 
ва. 
Фпутибогог — убрать туман 
войны. 


СНсадо 1930 
Запустите игру, нажмите [11 
для вызова консоли, набери- 
те код, нажмите клавишу 
ввод (етщег) и вернитесь в иг- 


ру. 

СНОБЗТ — невидимость 
ОБРЬЕАУ — показать всех 
МРС на карте. 


авт. 3, 82, 102 тр. 5.20.24 | 
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60 компьютеров — 145 компьютеров : 
Интернет256 К _ ть ` Выделенки 
Выделенки т „7 Ао 2000 
Р-4 СеЕРогсе4 - } беРогсе ЕХ 


Отдохнуть 
Расспабиться 
Поиграть 

С друзьями 
Поработать 
Интернет 
Распечатать 
Записать СО 
И не только... 


ВИМСО — неограниченный 
боезапас. 

УЛММЕН — выиграть уро- 
вень. 

ИММУМПТУ — бессмертие. 
ВЕООО — видеть кровь. 
М/ЕАРОМ — получить оружие 
(+ номер оружия).- -- =-—- 
МАТЫХ — неограниченное 
замедление времени как в 
фильме "матрица". 

СНВОМА — изменение цве- 
та РС на пету. 

ОРТММЕ — попытаться оп- 
тимизировать память менед- 
жера пользователя. 
СЕЗТЬАХОМЕ — показать 
зоны скрипта. 

ГАМ ТНЕ УЛММЕА — выиг- 
рать кампанию. 

САМРАЮМ — загрузить кам- 
панию (САМРАЮСМ РШЕ- 
МАМЕ). 

РСЯУСНТ — разрешить показ 
для РС фокуса видимости. 
ИСНТ — показать световые 
зоны. 

ВЕРОНТ — полный доклад о 
состоянии кампании. 
ЗЕЕКАМОРЕЗТНОУ — пока- 
зать все точки поиска. 
ЗААКОРГ\ — засекретить все 
распределение памяти. 
ЦИКАЗ — "вынести" из игры 
РС. _ 

МЛМ — выиграть эту миссию. 
УММАКЕЧР — когда текущий 
выбранный МРС спит, то он 


просыпается. 
УВЮИПУ\У — погасить всех 
актеров. 

ЗТАТИУ$ РС — текущий ста- 
тус всех РС. 


ЗТАТИ$ ЭЗНАБОМ/ — попу- 
чить информацию о состоя- 
нии кеша спрайтов. 

ЭТАТИ$ НААОБМ/ААЕ — по- 
лучить информацию об ис- 
пользуемом "железе". 
ЗТАТИ$ ЕВАМЕСАСНЕ — 
получить информацию о сис- 
теме кеширования спрайтов. 
ЗРНЕВЕ — показать скры- 
тую сферу полигонов. 
ЭНАООМ/ — показать сво- 
бодные скрытые полигоны. 
ЗАМ РЕТНИ$ — сдепать всех 


выбранных РС идущими в рай. 
ВОТЕА АЁГААМ — предупре- 
дить всех МРС$ на уровне. 
ААШНВОАО — показать же- 
лезные дороги. 
РАОУЕСТЮМ — показать 
все области 3-0 проекций. 
РАМЕБГА АМРЕЯЗОМ — сде- 
лать солдат дураками в ближ- 
нем бою. 

МОКЕ — убить всех оппонен- 
тов на уровне. 

МОЕ — показать расстоя- 
ния рля ходьбы РС$. 
МОТЮМ —- показать все пре- 
пятствия для движения и две- 


ри. 
МОВРНЕЦ$ — выкинуть из 
игры выбранного МРС. 
МЗТЕАЯ ЗАМОМАМ — ТРе 
РС$ немного поспять. 
ГООЗЕ — проиграть миссию. 
ТЕМЕЁ ТЕХТ — показать все 
тексты для текущего уровня. 
ГА$Т МАМ ЭТАМОН — от- 
править всех выбранных 
МРС в Гонолулу (убрать всех 


МС). 
НОМОЦИЁУ — отправить вы- 
бранных МРС в Гонолулу. 


НОНЬАМОЕЯА? — все про- 
тивники становятся неуязви- 
мыми. 

НСОНЬАМОЕА — все РС$ 
становятся неуязвимыми. 
НЕЁР — показать эту по- 
МОЩЬ. 

НАОЕ$ — убить выбранных 
МРС. 

СОГОЕМЕУЕ — сделать всех 
РС$ невидимыми для других 
персонажей. 

РОНЧНОЦ$Е — дать всем 
РСз амуницию для любых 
действий. 

РВЕЕРЕ — разморозить всех 
МРС$ на уровне. 

РОНОСЕТ — проверить теку- 
щее состояние памяти. 

ЕР$ — показать количество 
ЕР$. 

Е2В — попучить деньги. 
ЕЧЁЕВ — показать графиче- 
ский путь к цели. 

ЕСЕМАТЮМ — показать ха- 
рактеристики персонажа раз- 
ными цветами. 


РЕАЛЬНЫМ ПАЦАНАМ — РЕАЛЬНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


Бигоп 1400/О00Н 128 МЫ/НЧОО 4066 


АНюоп 1900ХР/ОБНВ 128 МБУНОО 40С 


205+* 


АЮп 2000ХР/ООВ 128 МЫ/НОР 40С$....215+* 

РЕДИТ+ЧЕК!!! 
ОЧЕНЬ ДЕНЬГИ НУЖНЫ!!! 
сегегоп 1700/008 128 МБ/НОО 4066 


РМ 1800/008 128 МБ/НОО 40С6. 
РУ 2400/0208 128 МБИНРО 4066 
аа. Зр Увео 8-64 МЬ, 


кпавиатура, МЫШЬ. коврик 


‚ [8 ОЭДАР! |. % 4 : : Н Фипиал “Московский 
9 2094153 2230847 273 6710 | ПР 
2094154 2731016 2269351 


+РАБОТАЕМ 
В СУББОТУ 

+ГАРАНТИЯ 
ДОЗ ЛЕТ 


ЕМЗТЕМ№М — показать все 
ЗО-препятсвия. 

ПЛЕЗ ВАЕ — применить бо- 
жественное вмешательство 
против врагов. 

СОМРАМЕ$ — показать но- 
мера всех компаний. 
САЦ. — метод запроса РС. 
ВИО $РЕМСЕН — ошеломить 
всех оппонентов. 

ВЮ ВНАОТНЕА — показать 
информацию о некоторых ак- 
терах. 

ВАВУГОМ — показать все за- 
мечания МРС на экране. 
АМАНЕ — показать всех 
МРС$. 

АЗЗЕЯТЕАЕЗЕ — ок. 
АГАВМ — прибытие подкреп- 
пения. 

А — показать информацию 
от А|. 


эреШогсе: 

ОгЧег о Бамт 
Чтобы вызвать консоль, на- 
жмите одновременно клавиши 
СШ и ]- Затем введите ниже- 
приведенный читкод и под- 
твердите ввод нажатием Ещег. 
Аррйсабоп:СмеМеСо09$(999 
99) — получить все ресурсы. 


Эспоо! Тусооп 
Во время игры для активации 
читов наберите на клавиату- 
ре строчку "1АМА-СНЕАТЕВ" 
(без кавычек). После этого 
будут доступны следующие 
коды: 
[СТА е-АЕТ]+С — полу- 
чить больше денег. 
[СТАЦ-+[Ее-5НЕТ]+С  — 
уменьшить текущее количест- 
во денег. 
[СТАЕ ей-5НЕТ]+0 — вы- 


звать аварийную ситуацию. 


Рах Вотапа 
Вводите коды в окошко для 
чата: 
магаа — получить 99.999 зо- 
пота. 

ОгамЕР$ — показать ЕРЗ- 
СПеа#${ — показать список 
читов. 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ САЛОН 
МАЛА. ме сот 
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Лиц. МИК №30151 до 11.03 


в ЕЕ без выходных, тел. 282-13-82 


„Машерова,23, к.1, 218.00 
а. © 300А уу 211-14-67 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ Ф ФФ ФФФФФОФФФ ФФ $$ Фо 


© р с фильмами Мред4. 
Большой выбор. — 2478652. 
® СО сфильмами, музыкой, 
играми. — 8 (029) 6826395. 
® СО для РС. Недорого, есть 
новинки. — 2477341, Влад. 
® СО для Р$1. Недорого. — 
2996356, Максим. 

® СО лицензионные: Братья 
Пилоты, Эиз! р Ттоорег, ВР: 
3, 7, 8, 9, 11, 10 (2003). — 
2796302. 

® СР с играми и фильмами 
на своих или ваших матри- 
цах. Запись, обмен. Есть но- 


винки. — 2451149, Юра. 

® СО сфильмами (200 штук), 
много фильмов от Гоблина, 
клипов и.т.д по 1500 руб. — 
2556687, Саша. 

® Джойстик для авиасимуля- 
торов ЁЕодйесп. — 8 (029) 
7511521 (с 10-00 до 21-00). 

® Приставку 5опу РЗ, два 
джойстика, карта памяти, 
пять дисков. Возможен об- 
мен на еда ОгеатСая. — 8 
(01773) 68040. 

® Приставку Зопу Р$1, б\у. 
17 дисков, виброджойстик, 
книга с паролями, переход- 


ник на телевизор, отличное 
состояние, 45у.е. — 
2247462, Денис. 

® Руль с педалями Зайек 
А100, недорого. — 8 (029) 
7767060. 


куплю 

® СР: Маюмт Мадпезз 2, 
\У/оптз, Апте & Папдегоиз, 
ХШ. — 8 (029) 7613820, Митя. 
® Игру "Зиттопег" 2С0 или 
обмен. — 2723931. 

® СО-В с программными 
эмуляторами от компаний 
Апипа Ргорейетеаа ЗоЙ\аге 


и Мабуе пзкитет. — 8 
(029) 7066766, Юра (спосить 
Вадима). 


приветы 
® Всем лучшим админам луч- 
шего компьютерного клуба 
Тагап, а также Це, Зуб, 
Орой$ и Угазк от Оппоз. 


переписка 
® Отличные геймеры, кото- 
рым не хватает общения, пи- 
шите! Мне 15 лет. — 211030, 
Витебская обл., г.Орша, ул. 
60 лет БССР, д.5 кв72. 
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ПРУГИЕ МИ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


Мир глазами японцев 


Мой друг, оживленно размахивая 
всеми пятью конечностями, пере- 
Дает мне содержание третьей "Ма- 
трицы". Малыши околошкольного 
возраста обсуждают ТТХ огнен- 
ных покемонов. На экране телеви- 
зора Кэмерон Диас объявляет 
"Унесенных Духами"” лучшей ани- 
мацией года. Аниме уже здесь. 
Микки с Дональдом могут сушить 


сухари. 
ВСКРЫТИЕ 


Вы знаете, что такое аниме? 
Начнем с пропаганды. Хардкорный 
анимешник любого незадачливого 
человека, посмевшего назвать его 
любимый Зайог Мооп мультиками, 
порвет на британский флаг иеще по- 
прыгает сверху, утрамбовывая мо- 
гилу. Я до такой степени хардкорно- 
сти еще не дорос, поэтому могу себе 
позволить назвать аниме мульти- 
пликацией. Возьмите любого чело- 
века, с раннего детства давайте ему 
из книг только Эммануэль Арсан, 
Эдуарда Лимонова да Андрея Даш- 
кова. А лет в двадцать попытайтесь 
доказать, что кроме порнографии и 
чернухи есть много замечательных 
книг, есть Толкиен, Хемингуэй и 
Акунин. Ведь я сейчас оказался в 
сходной ситуации — как объяснить 
смотревшим "Ну, погоди!" и "Чере- 
пашек — ниндзя" весь смысл "Евы" 
(Меоп Сепезё Еуапдеюп). Но я по- 
пробую. 

Выросло аниме из манги. Манга 
— это, в принципе, комиксы, разве 
что не каждый американский герой 
в красных трусах поверх синего три- 
ко может похвастаться восьмивеко- 
вой историей. Именно в двенадца- 
том веке появились первые "исто- 
рии-в-картинках", гравюры, состояв- 
шие в равной степени из текста и ил- 
люстраций, причем львиную долю 
данной продукции составляли идей- 
ные близнецы "Кама Сутры". Отсю- 
да и такое количество хентая (см. 
"хентай" в “словаре анимешника"). В 
середине двадцатого века утолив- 
шие жажду крови самураи сменили 
катану на карандаш и задумчиво ус- 
тавились в чистый лист бумаги. Жу- 
ющие гамбургеры заокеанские кол- 
леги, не парясь по поводу смысла, 
клепали бесконечные приключения 
квадратночелюстных героев в мас- 
ках и их декольтированных подруг. 
Изучавшие в десятом классе то, что 
в советских проходили в пятом, аме- 
риканские дети глотали эти фило- 
софские трактаты пачками. Япон- 
ские мангаку (рисующий мангу — 
яп.) наоборот пытались привнести 
больше смысла, скрытого или явно- 
го, в свои откровения. Кто-то любил 
боевую мангу, кому-то больше по ду- 
ше романтика. Так началось деле- 
ние на жанры. 

Самое распространенное в по- 
следнее время — это комедийное 
аниме. Этот жанр включает в себя 
все: полубезумные истории о наше- 
ствии на Землю маленьких розовых 
кроликов, метания и страхи глупова- 
того паренька, попавшего в окруже- 
ние красивых девушек, вполне серь- 
езные психологические драмы, раз- 
бавленные едким и черным юмо- 
ром. У подножия лидера расположи- 
лись любовные мелодрамы. Тут уже 
содержание зависит от предпочте- 
ний публики. Для парней больше 
откровенных сцен, типичных под- 
ростковых проблем и динамично- 
го сюжета. Для девушек добавим, 
любовных переживаний герои- 
ни, периодических смен наряда 
и смазливого, популярного у? 
слабого, а иногда и сильного 
пола юношу, так называемого 
бисенена. Биседзе и бисенен, 
красивая девушка и красивый 
юноша соответственно, кроме 
классификации персонажей 
служат еще и для обозначения 
жанра. Не видел ничего тупее 
бисенен-аниме, где стая жено- 
подобных мальчиков, говорящих 
ни о чем, курсирует между шко- 
лой и домом. Биседзе слегка по- 
приятнее, хотя кому как. Наибо- 
лее знаменитое биседзе — аниме 
байог Мооп, полное японское на- 


звание которого "Биседзе Сенши 
Сэйлормун". 

Далее следуют аниме с явным ук- 
лоном в фантастический/фэнтезий- 
ный сюжет. Эльфийки с гиперблас- 
терами, рассекающие просторы все- 
ленной на летающей разумной каст- 
рюле и воюющие с некромантами, 
не абсурд, а стандартный сюжет. 
Резко упавшие в популярности ани- 
ме-боевики в последнее время мас- 
кируются либо под драмы, либо под 
комедии. Наконец серьезные, зача- 
стую слишком серьезные и фило- 
софские вещи, выходят не часто, но 
не оставляют равнодушными нико- 
го. Множество людей пришли к ани- 
ме, устав от голливудского ширпо- 
треба и случайно наткнувшись на 
что-нибудь типа "Евангелиона" или 
"Нуара". Где-то в хвосте плетется 
хентай — так по-японски называет- 
ся рисованная порнография, до- 
словно переводится как "извраще- 
ние". Хентай малопопулярен у нас, в 
Японии же это целая индустрия, вы- 
пускающая помимо сотен игр и ани- 
мешек еще и сопутствующий товар в 
виде плакатов, брелоков и пр. В 
принципе, к ‹ хентаю можно отнести и 
крупным планом интимные отноше- 
ния, зато дают полюбоваться на 
женское белье и иногда на то, что 
находится под ним.. К хентаю также 
относятся яой и юри — истории об 
однополой любви. Есть еще много 
специфических жанров, например 
махоу, где маленькая симпатичная 
девочка с большой волшебной па- 
лочкой повергает при помощи вол- 
шебства злобных монстров. 

Теперь об отличительных призна- 
ках аниме, не позволяющих спутать 
его с диснеевской “Белоснежкой“. 
Возможно, кто-то скажет, глаза ог- 
ромные — на пол-лица зеркала души 
— считаются самым верным призна- 
ком, позволяющим отличить аниме 
от евроамериканской продукции. Не- 
верно. Во-первых, привычка делать 
большие и выразительные глаза при- 
шла в аниме из индустрии Диснея — 
анимационные фильмы того времени 
были большей частью либо вообще 
без слов, либо с участием животных, 
которых матушка-природа понятной 
и членораздельной речью забыла 
снабдить при сборке. Соответствен- 
но, отсюда и передача эмоций через 
хлопанье ресницами. Во-вторых, да- 
леко не все персонажи пент, вышед- 
ших в последние четыре-пять лет, мо- 
гут похвастаться разрезом "а-ля се- 
верная сова". Обычно чем старше и 
мужественнее герой, тем меныше его 
глаза. Вспомните вашего любумого 
“Охотника на вампиров Дум много 
там большеглазых? ря | 


Цветные волосы и невообрази- 
мые прически и поныне в моде, хо- 
тя главные герои обычно остаются в 
пределах нормы: среднего роста, 
темноволосые, ничем не примеча- 
тельные молодые люди. С такими 
легче себя ассоциировать, но стоит 
ли? Та же ситуация и в ЗВРО. Тор- 
чащие в разные стороны волосы 
цвета заката в джунглях — значит 
персонаж безумен и несобран; акку- 
ратная прическа розового или сине- 
го цвета — вероятно, это школьни- 
ца; длинные струящиеся волосы 
строго черного либо золотого цвета 
— местный секс-символ; белоснеж- 
ные выдают злодея, красные или 
рыжие — яркую и суматошную лич- 
ность, а обпадатель зеленых никогда 
явно не становится на чью-ту сторо- 
ну и сохраняет ясный и трезвый рас- 
судок. Какой-то десяток лет назад 
аниме называли "зирег4еюгтед" за 
гипертрофированную длину ног и 
рук, невообразимые прически и 
"глазастость". Сейчас же художники 
больше тяготеют к реальным про- 
порциям — сказывается упор на 
глубокое внутреннее содержание 


картины, а не на мелькание красок. . 


Еще немного” документалистики. 
Аниме делятся на ТУ, ОМА и Моме. 
ТУ демонстрируют, как нетрудно до- 
гадаться, по телевидению, обычно 
японскому или американскому — в 
Беларуси я ничего подобного не ви- 
дел. Сезон состоит из 26 серий, если 
же фанаты заваливают издателей 
письмами с мольбой о продолжении, 
то снимается еще один и т.д. ОМА 
(Опдта! \Лдео Апте) включают в 
себя 13 серий и за них японские ка- 
питалисты уже снимают с трудового 
японского народа деньги. Иногда 
особо удачные О\МА`шки закупает 
телевидение, особенно если это 
продолжение или эюе зюгу (парал- 
лельная история) популярного ани- 
ме. Моме, как и обычные кинофиль- 
мы, попадает на ТиВи и в магазины 
после кассовых сборов (или прова- 
лов) в кинотеатрах. 

Фанатов аниме иногда называют 
“отаку", это не совсем правильно. 
"Отаку" по-японски фанат, наиболее 
близкий перевод — английский 
{тееК, так что правильнее будет “ани- 
ме-отаку". 


АБСОЛЮТНО СЕРЬЕЗНО 


Рассмешить человека гораздо лег- 
че, чем заставить задуматься над 
призрачным смыслом рождения и 
разложения, поэтому комедийный 
жанр так распространился в наше 
задумчивое время. 


Зауегз 
Возьмем фэнтезийный — сериал 
Зауегз. Главная героиня, одаренная 
колдунья Лина Инверс, ведет себя 
почти по-робингудовски, забирая 
деньги у богатых и...и оставляя их се- 
бе. Компаньоны у нее подстать: об- 
ладатель прямого, как извилины 
его хозяина ча Гаурри (кото- 


`` 


А 


Еоттусти общения с девушкой, но мечта 
в 
-- сбывается. Добро пожаловать в 


о) 


’ тически все совершенно не доверя- 


рый Лиина периодически пытается у 
него стянуть или выманить), съехав- 
шая на почве вершения правосудия 
принцесса Филия (суперудар Расй& 
(Спи$В сломает шею даже быку), мрач- 
ный полуголем полудемон попучело- 
век Зелгадис, сестра героини Нага, 
обладательница бюста шестого раз- 
мера — предмета черной зависти Ли- 
ны. Недруги сей пестрой компании 
сбежали из той же психбольницы, а 
случайные союзники только усугубля- 
ют положение своими неуклюжими 
действиями. Из серии в серию коман- 
да приключенцев вляпывается в 
авантюры с похищениями, тратит ©со- 
стояния на экзотические блюда, ца- 
пается между собой и рушит гениаль- 
ные планы по захвату мира. 


Махороматик 

Советую также посмотреть “Махо- 
роматик°. В качестве средства борь- 
бы с инопланетным нашествием ко- 
мандование решило использовать 
не жуткого кариозного монстра или 
отряд губернаторов Капифорнии, а 
одного единственного киборга по 
имени Махоу, который оказался 
хрупкой симпатичной девушкой, 
способной, тем не менее, в одиноч- 
ку остановить нашествие. Когда де- 
сятилетняя война закончилась, 
главкомандование объявило, что 
срок годности подходит к концу и 
жить Махоу осталось всего 398 
дней. Искусственный интеллект при- 
нял смелое и обдуманное решение 
провести оставшийся год, работая 
служанкой в доме у Сугуру, сына ее 
создателей, павших в битве с чужи- 
ми. Жизнь текла размеренно, Махоу 
открывала для себя новые чувства, 
Сугуру отбивался от пытавшейся 
его соблазнить учительницы, и вот 
тугна сцене появился Рююга — луч- 
ший воин чужих. Несмотря на все 
перипетии сюжета, "Махороматик" 
продолжает оставаться комедией. 


Сгеа! Теасйег Опхика 

Следующий шедевр, на котором мне 
хотелось бы остановиться, является 
жизненной драмой, но количество 
стеба и смешных ситуаций в нем пе- 
реваливает за все рамки разумно- 
го. У шестнадцатилетнего Эйкичи 
Онизуки, главаря сильнейшей То- 
кийской мотобанды "Онибаку” и ка- 
питана японской команды по кара- 
те, была мечта стать учителем. Те- 
перь ему 22, онеще не познал радо- 


Сгеа{ Теаспег Опхика. Главный 
принцип Онизуки — посещение 
школы должно стать праздником. 
Ему достается худший класс: они не 
двоечники, не хулиганы и не психо- 
паты. Почти все — одаренные дети 
из богатых семей, все обладают ка- 
кими-то особыми талантами, прак- 


ют учителям и считают их ненуж- 
ным излишеством. Четыре учителя 
до него попали в психушку, он сам 
поначалу едва не свихнулся, но ус- 
тоял. Онизука дурачится, совершает 
безумные поступки, но делает то, 


что должен, и дети постепенно пере- 
ходят на его сторону. Добившийся 
неимоверной популярности сериал 
был даже экранизирован, но это уже 
другая история. 

В ту же корзину можно вкинуть 
гимн безумию Рип Кип, пародию на 
все-все-все Ехсе! ада и ловлю при- 
зраков по-азиатски Наищед 
Зипсйоп. Даже порезанный амери- 
канцами и забитый цензурой по са- 
мое "не хочу“ Рокетоп в оригинале 
был довольно веселой вещью. 


0 ПРЕКРАСНОМ 


Конечно же, самое прекрасное — 
это.любовь. Во всех ее проявлени- 
ях: любовь гражданская, любовь по- 
сле брака и любовь платоническая. 
Мы же поговорим о традиционной. 


Ютадиге Огапде НоаЧ 

Герой Китадиге Огапде ВоаЧ Киосу- 
ке из семьи эсперов, то есть он мо- 
жет левитировать, телепортировать- 
ся и удивлять прочими фокусами. Ес- 
тественно, свои способности Киосуке 
не афиширует, ведь из-за этого их се- 
мья переехала в другой город. Когда 
он любовался местными достопри- 
мечательностями, порывом ветра 
ему принесло красную шляпу, а по- 
сле и саму хозяйку шляпы — необы- 
чайно красивую девушку с глубокими 
черными глазами и самой чудесной 
улыбкой на свете. Очарованный 
улыбкой Кио прощелкал исчезнове- 
ние девушки и позже увидел ее лишь 
в своем новом классе. Но эту Мадо- 
ку (а именно так звали девушку) бо- 
ятся и не любят все, кроме ее близ- 
кой подруги Хикару, которая немед- 
ленно втюривается в Киосуке. На 
протяжении 46-ти серий этот стран- 
ный любовный треугольник вертится, 
становится с ног на голову, попадает 
в двусмысленные ситуации и смешит 
окружающих. Выясняется мрачное 
прошлое Мадоки, Хикару, как ма- 
пленькое солнышко, оживляет и при- 
украшивает любую сцену, а Киосуке 
мечется между ними, никак не реша- 
ясь выбрать одну. Кончается все 
вполне ожидаемым хэппи эндом, но 
даже после него вышло 8 ОМА, утря- 
сающих все конфликтные ситуации. 


Свои 

Простой деревенский парень Хиде- 
ки увлеченно копает картошку, доит 
японский аналог отечественной бу- 
ренки и мечтает поступить в Токий- 
ский университет. Знаний и упорст- 
ва ему для этого явно не хватает, и 
наш фермер решает перебраться в 
город, ближе к цивилизации и про- 
грессу, "ведь это же Токио". По при- 
бытии Хидеки, периодически подби- 
рая выпадающую челюсть и недо- 
верчиво протирая глаза, решает 
жить жизнью настоящего студента, а 
для этого необходим компьютер. "С 
компьютером я смогу работать, иг- 
рать и посещать порносайты! — 
восклицает Хидеки. Правда, ком- 
пьютер уже не выглядит как высоко- 
технологичный ящик с мигающими 
лампочками — сейчас это творение 
— регзосоп — внешне ничем не от- 
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личается от человека и зачастую за- 
меняет его в сфере социальных и 
любовных отношений. Но не с фи- 
нансами будущего студента замахи- 
ваться на шедевр в несколько сот 
тысяч йен, и совсем было уже отча- 
явшийся Хидеки поздно вечером на- 
ходит на куче мусора лежащую без 
сознания девушку. Конечно же, та 
оказывается регзосоп'ом без задан- 
ной программы, и Хидеки приходит- 
ся обучать ее как ребенка всему по 
новой. СЬЯ — единственный звук, 
издаваемый девушкой в начале, — и 
стал ее именем. Она постепенно на- 
бирается знаний, и Хидеки с удивле- 
нием замечает, как меняется его от- 
ношение к неожиданному подарку: 
от любопытства и радости к чему-то 
тонкому и неуловимому... возмож- 
но, к любви? А по сети продолжают 
циркулировать слухи о новом поко- 
лении разумных обучающихся ре!г- 
$ОСОПОВ... 


Аеуошопагу СМ Шепа 

Однажды к горевавшей по погиб- 
шим родителям девочке подъехал 
принц на белом коне. “Не плачь, — 
сказал он, — помни: я всегда с то- 
бой", — и оставил ей перстень на па- 
мять. Но девочка решила не ждать 
принца. "Если принца нет, то я сама 
им стану! решила она. Так появи- 
лась Немошйопагу С епа. Вырос- 
шую Утену перстень привел в очень 
необычную Академию. В ней словно 
бы остановилось время, студенты 
плохо помнят свое прошлое, а един- 
ственным признаком цивилизации 
является мобильный телефон у од- 
ного из героев. Члены совета стар- 
ших студентов носят на пальцах ко- 
пии перстня Утены и сражаются на 
дуэли за обладание Принцессой 
Роз. Один из них, влюбивший в себя 
всех девушек Академии Кирию Тоу- 
га, кажется героине очень похожим 
на утешившего ее принца, но он пи 
это? А тихая девушка, прячущая за 
огромными очками и простой при- 
ческой свою экзотическую красоту, 


НЕБОЛЬШОЙ СЛОВАРИК АНИМЕШНИКА: 


Аниме — японская анимация. 
Манга — японские комиксы. 
Мангака — создатель манги. 


Сэйю: — актер/актриса, озвучивающие.аниме. 
Имя-сан.— стандартное уважительное обращение К со- 


беседнику. 


Имя-сама — максимальная степень“ уважения, так 
обычно обращаются к высокопоставленным лицам или 


очень одаренным личностям. 


Имя-кун — обращение к другуноварищу мужского пола. 
Имя-тян — уменьшительно-ласкательное обращение. 
Оно адресуется детям или просто инфантильным персо- 
нажам, маленьким животным и т.д. Так могут обращать- 
ся друг к другу влюбленные или близкие ‘друзья. Ежели 
так называют незнакомого человека или потенциально- 


го противника, то это оскорбление. 
Кавайи' — мило, красиво. 
Хентай — извращение. 


Тиби — маленький, используется для’ обозначений сти- 


ля рисунка: 


Отаку — преданный поклонник аниме/манги. 
Отака.— деятельность отаку с целью. убедить неотаку в 


достоинствах аниме/манги. 
Отаковать — заниматься отакой. 


СИНИЕ 


таит в себе Ключ к перевернутому 
замку и жуткую тайну главы Акаде- 
мии. Реуошбопагу СИ Шепа — это 
сказка-опера в антураже Франции 
эпохи Ренессанса для тонких и чув- 
ствительных натур, достойных оце- 
нить и понять всю силу любви, спо- 
собной существовать до самого Кон- 
ца света и даже после. 

Поищите еще очень необычную 
историю парня-учителя # Му! Ме! 
Зтамфету Е99!, трогательную сказ- 
ку Капоп и АММу Сод4ез5! — что 
бывает, если ошибиться номером 


телефона. 
ДАЛЕКИЕ МИРЫ 


Хорошие сказки мы любим с детст- 
ва, а если сказка еще приятна на 
вид и сдувает пыль с наших давно не 
используемых извилин, то удоволь- 
ствия получаешь вдвое больше. 


Газ Ехйе 

В Еая Ехйе нас сразу бросают в гу- 
щу сражения, толком ничего не объ- 
яснив. Два гигантских воздушных 
флота государств-соперников выяс- 
няют отношения в соответствии со 
строгим кодексом духа соперничест- 
ва, а униформы солдат, дизайн ко- 
раблей и зданий очень сильно сма- 
хивают на подобные аналоги зем- 
ной культуры конца 19 — начала 20 
веков. Вода ценится на вес золота, 
технология контролируется таинст- 
венной Гильдией, основным средст- 
вом передвижения и доставки гру- 
зов являются уап$рз. Подростки 
Клаус и Равви занимаются мелкими 
поручениями, пока однажды пилот 
горящего уапзр'а не передает им 
свой груз — необычную маленькую 
девочку Ару, за которой охотятся 
агенты Гильдии и войска Императо- 
ра. Ёая Ех!е — это новый продукт 
фирмы, снявшей знаменитую Вше 
Зибтаппе. В фильме активно ис- 
пользуется компьютерная графика, 
а сюжет закручен не хуже, чем в 
Меоп Сепезз Еуапдейоп/’Евангели- 
оне". 


это все меха. 


японца). 


Махоу — магия: 


Кампай 
Тенши — ангел. 


Они-чан, онэ-чан — брат, сестра. 
Неко — кот или кошка. 


Косплей (созрау,; созите рауто} — маскарад ота- 
ку с переодеванием в любимых персонажей. 

Меха — все созданное искусственным путем. Ги- 
гантские роботы из "Гандама" и "Макросса", челове- '} 
коподобные киборги, паукообразные сервоботы — 


Тсугой — восхитительно. 
Бака — болван, тупица, просто глупый человек: 
Бакаяра --- если сказано мужчиной мужчине; 
то серьезное оскорбление. л 
Гайдзин — иностранец (с точки зрения 


Бака-гайдзин — обычно американец. 


Сенсей — учитель, наставник. 
Сенлай — уважительное обращение к коп- \, 
леге по учебному заведению, который нахо: * 
дится на более высокой ступени. 
Онегай — пожалуйста. 

Аригато — спасибо. 
Итадакимас -— примерно “приятного аппетита”. 
Говорится перед.Началом трапезы. 
аналог “выпьем за здоровье". 


“=”^* ВИРТУАЛЬНЫЕ РАПОСТИ. 


ВесогА о! 1040$$ М/аг 

Весог4 о 1040$$ \№\аг стандартная 
фэнтезийная история о команде хо- 
роших парней (и девушек), отпра- 
вившихся побеждать Темного Влас- 
телина Черного Замка Армии Зла. 
У мечника Парна и лесной эльфий- 
ки Дидлит возникает большая и чис- 
тая любовь. На фоне их взаимоот- 
ношений команда потрошит орков, 
бегает по пещерам, а в финале мо- 
чит самого настоящего дракона. 
Аниме не самая скучная, но и ин- 
тригующим сюжет назвать нельзя 
— просто хорошая поделка на тему 
мечей и магии. 


РА Ме! Рапс 

Любителям научной фантастики и 
школьных романов наверняка по- 
нравится РЫ! Ме! Рапкс. Красный 
призрак по-прежнему пугает домо- 
хозяек цивилизованной Европы, 
оперативники спецгруппы "Митрил" 
фанатеют от творчества англий- 
ского профессора и выезжают на 
задание на огромных прямоходя- 
щих железках, а в далекой Японии 
цветет Сакура, и не подозреваю- 
щая ни о чем шестнадцатилетняя 
Чидори с мечтательным видом на- 
правляется в школу. В этом мире 
тоже есть террористы, им тоже хо- 
чется денег, оружия и кого-нибудь 
освободить от гнета империализ- 
ма. Сагара Саносуке,16 лет, побы- 
вав а Лаосе, Камбодже, Афганис- 
тане и прочих "курортах" мирового 
масштаба, отправляется на самое 
сложное в своей жизни задание: 
внедриться в класс к Чидори и ох- 
ранять ее от всех опасностей, мни- 
мых или явных. Тонны здорового 
юмора, массовые сражения на ме- 
хах и качественный, нескучный сю- 
жет придутся по вкусу практически 
всем. 

Также любителям фэнтези не сто- 
ит пропускать Випе Зо4ег 1оше и 
Зсгарред Рипсез$, фантастам же 
могу предложить галактическую 
войну на роботах Сипдат и очеред- 
ную философскую сагу о нашествии 
Агдепю Зота. 


МЕЧТА ПАЦИФИСТА 


В отличие от Голливуда, в среде ани- 
маторов боевики как-то не прижи- 
лись. Объяснение этому найти труд- 
но, возможно, сценаристы посчита- 
ли боевики чем-то примитивным и 
ударились в съемки более утончен- 
ных картин. 


Тбдип 
Тпдип начинается как типичный 
вестерн: голые скалы, песок, паля- 
щее Солнце, компания охотников 
за головами пытается изловить не- 
коего \/азй Ме Затресде, челове- 
ка-тайфуна, за которого назначена 
награда в 1 млрд местных тугри- 
ков. Какой-то неуклюжий парень в 
пижонском красном плаще попада- 
ется им под руку, ненароком поко- 
лачивая по дороге бандюганов 
всех мастей. Тот же паренек по 
странному стечению обстоятельств 
появляется во всех крупных зава- 
рушках и массовых поисках \Маз'а. 
Кто он такой, что делают люди на 
этой богом забытой планете и от- 
веты на прочие вопросы вы найде- 
те сами. Я же только скажу, что та- 
ких грамотных перестрелок я не 
видел ни в "Матрице", ни в "Эк- . 
вилибриуме". р. 


| 


ы 


Не!зтд Апте 

Агентство с четырехвековой истори- 
ей Не!5пд занимается истреблени- 
ем вампиров и мелких упырей, сол- 
даты на службе Ее Величества во- 
оружены автоматами, заряженны- 
ми серебряными пулями, но даже 
этой грозной силы иногда не хвата- 
ет для борьбы с толпой разбушевав- 
шейся нежити. Именно тогда на сце- 
не появляется Алукард (попробуйте 
прочитать задом наперед) — эле- 
гантный вампир в кроваво-красном 
сюртуке, вооруженный хромирован- 
ной игрушкой 45-го калибра. Дело в 
том, что эстет-кровосос ограничен в 
выборе средств. Чем могуществен- 
нее враг, тем больше своих возмож- 
ностей может использовать Алу- 
кард. И ни темплар священной Церк- 
ви Ватикана, ни суккуб-перевертыш, 
ни тем более недавно открывшие 
для себя вкус крови Бонни и Клайд 
таковыми не считаются. И малень- 
кая рыжая девушка, вырванная им 
из лап священника-вампира и там 
же обращенная, вызывает в устав- 
шем от долгой, очень долгой жизни 
носферату какое-то необъяснимое 
веселье и то ли родительские, то ли 
наставнические чувства. А уязви- 
мых мест у такого древнего вампи- 
ра быть не должно. 


Аигоит Кепз п 
4 ОМА Вигоит! КепзНт были и оста- 
ются самым пучшим отражением 


самурайской тематики в аниме. , 


Красивейшие сражения на катанах, 
драматичная история, множество 
интересных фактов из истории Япо- 
нии довершают картину практически 
идеального фильма о Пути Меча. 
Снятый позже сериал добавил в по- 
вествование немало юмора и взаи- 
моотношений между героями, но 
бои стали какими-то блеклыми и за- 
тянутыми. 

Из хороших боевиков выделяются 
наверняка уже многими виденный 
\Уатрие Нимег О, великолепный 
средневековый экшен Миа Зсгой и 
икс-мены по-японски Эсгуед. 


МУЗЫКА МЫСЛЕЙ 


Очень редко выходят по-настояще- 
му ценные и необычные вещи, за- 
ставляющие тебя задуматься и по- 
смотреть на окружающий мир други- 
ми глазами. Поэтому фанаты смаку- 
ют каждое мгновение, многократно 
пересматривают аниме, перелопа- 
чивают сотни сайтов, имеющих хоть 
какое-то отношение к любимому 
филыму, и с блеском в глазах и таин- 
ственной полуулыбкой пересказы- 
вают самым близким содержание. 


№ оп Сепез5 Емапдейоп 

Вероятно, вы что-то слышали про 
№ оп Сепез5 Еуапдейоп. “Ева" — это 
не просто аниме. Это не сражения на 
гигантских роботах и не взрослые 
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проблемы попавших в экстремаль- 
ную ситуацию подростков, это не со- 
вет о том, как цепляться за жизнь, 
когда могила кажется райским ло- 
. жем, и не пропаганда самообмана 
как образа жизни. Это попытка от- 
крыть нам глаза. Хидзаки Анно, 
пройдя длительный курс реабилита- 
ции, снял историю о людях, живущих 
в ожидании ‘конца и, тем не менее, 
по-прежнему преследующих свои 
благородные или низкие цели, бегу- 
щих от проблем или с радостью при- 
нимающих очередную порцию стра- 
даний. Ровно15 лет назад падение 
метеорита на Антарктиду вызвало 
глобальное потепление и, как резуль- 
тат — затопление 70 процентов по- 
верхности. Это было названо Вто- 
рым Ударом, почему вторым — пой- 
мете посмотрев. Выжившим не дают 
покоя визиты так называемых "анге- 
лов" — колоссальных существ, прихо- 
дящих за неким предметом, храня- 
щимся в недрах Нео-Токио 3. Как из- 
вестно по иудейской мифологии, лю- 
ди произошли от 18-го ангела, но с 
равными возможностями мы могли 
стать потомками любого из остав- 
шихся семнадцати. Ангелов окружа- 
ет АТ-поле, "поле абсолютного стра- 
ха". Единственным оружием против 
божьих посланников является их 
людской аналог под названием "Ева" 
— искусственный организм, управля- 
емый пилотом, который разделяет с 
Евой все ощущения и чувства. Пило- 
тами могут быть только избранные 
подростки, родившиеся после второ- 
го удара. Замкнутый, робкий и боя- 
щийся близких отношений паренек; 
рожденная в биолаборатории девуш- 
ка, горячая, как дыхание полярной 
ночи и дружелюбная, как песчаный 
тарантул; шумная, вредная и само- 
уверенная девчонка, прячущая в се- 
бе ребенка, испуганного жуткой 
смертью матери, произошедшей у 
нее на глазах. Эволюция челповечест- 
ва зашла в тупик, только искупление 
и воссоединение избавят людей от 
пламени вечной тьмы. Этим троим 
решать: жить человечеству, изме- 
ниться или просто плюнуть на все. 


х 

Токио, 1999 год, время финальной 
битвы, Апокалипсиса. Противостоя- 
ние Драконов Земли, ратующих за 
очищение планеты от человеческо- 
го мусора, и Драконов Неба, защи- 
щающих право на жизнь людей. Сле- 
пую провидицу клана неба посеща- 
ют видения, в которых на пустынных 
полях разрушенной земли стоят 
семь фигур в плащах. Одна из них — 
Камуи (рожденный богом — яп.), 
мессия разрушения или созидания 
— смотря на чью сторону он станет. 
Аниме оставалась бы очередной пе- 
рестрелкой супергероев, если бы не 
запутанные и сложные отношения 
героев из разных лагерей. Кроме 
всего, это просто красивый и роман- 
тичный сериал. 


№и 

Когда-то давным-давно в Арабии 
существовал Орден ассасинов, фа- 
натиков и убийц, державших в стра- 
хе большую часть Азии и Средизе- 
мья. Современный аналог Мог (чита- 
ется как "нуар") старается вывести 
генетически идеального убийцу, без 
эмоций, сожалений и сомнений. Од- 
на из лучших женщин-киллеров Ев- 
ропы Мириэлль для выяснения об- 
стоятельств временно объединяется 
с девушкой Кирикой, плохо помня- 
щей свое прошлое, зато способной в 
одиночку расправиться с вооружен- 
ным отрядом спецназа. В фильме не 
так много перестрелок, как хотелось 
`\ бы, зато он до краев забит двусмыс- 

ленными диалогами, смутными про- 

рочествами и очень интересными 


Р (мыслями касательно аморальности 


Добавьте в коплекцию идейного 
‚двойника Евангелиона Вав-Хербоп 
правду об ангелах Нафапе Вепте! и 
блюз свободных духом Сомфоу 
ВеБор. 


Я еще о многом не рассказал, не 
упомянул ни одной работы Хаяо Ми- 
ядзаки, не отметил влияние аниме 
на кинематограф, в частности 
"Убить Билла" и "Шаолиньский фут- 
бол", ни словом не обмолвился о 
/-Рор и +.}-Воск... Обо всем этом в 
другой раз. 


ата! батаюпе@ в\.Бу 
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РЕТРОСПЕКТИВ/ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


История Везет Гы 


Везет Ем Воок$ ® ФФ ФФоФФфФо 


Эту игру любят и знают. С момен- 
та выхода первой части прошло 
более семи лет, а интерес к серии 
не утихает, а наоборот, Нездет 
ЕМИ приобретает все новых и но- 
вых поклонников. С основания се- 
рии вышло более десяти частей на 
шести игровых платформах, и хотя 
Аюпе т Ше Багк принято считать 
основателем  зигМ\ма! — Попог, 
Вездеги Е\М! была первой игрой, 


совершившей революцию в жанре’ 


и привлекшей к данному направ- 
лению многочисленную армию 
фанатов. Все началось еще в да- 
леком 1995 году, когда в стенах 
Сарсот началась работа по со- 
зданию первой части. Платфор- 
мой для издания хита была избра- 
на карманная нинтендовская кон- 
соль бате Воу Союг, однако с по- 
явлением в продаже одной из са- 
мых продвинутых игровых приста- 
вок того времени Зопу Рау {аНоп 
было принято решение о переводе 
игры из восьмибитного в тридца- 
тидвухбитный вариант. 


ВезепЕ Е\й 

Оригинальная версия: Зопу Рву- 
ЗваНоп, беда Зашт — 1996, РС — 
1997. Римейк: Мииепдо Сатесибе 
— 2002. 

Первая игра серии, которую многие 
считают лучшей до сих пор, появи- 
лась на прилавках магазинов в авгу- 
сте 1996 года. Первый Везет Ем 
отличался весьма занимательным 
сюжетом в духе "Секретных Матери- 
алов", повествующим о приключени- 
ях спецотряда полиции, отправлен- 
ного на поиски пропавшей спаса- 
тельной группы. Однако главные 
персонажи игры сами оказались в 
смертельной повушке, из которой им 
предстояло выбраться не без вашей, 
конечно же, помощи. Чтобы улететь 
из проклятого особняка, придется 
исследовать весь дом и окрестности, 
наводненные весьма недружелюб- 
ными личностями, готовыми набро- 
ситься на любого, кто встретится на 
пути. Недостатка врагов в игре не 
наблюдается — видно, что японские 
разработчики дефицитом фантазии 
не страдают: живые мертвецы, зом- 
би, ставшие как бы визитной карточ- 
кой серии, полусгнившие собаки, так 
и мечтающие попробовать вашей 
плоти, не знающие жалости мутанты- 
хантеры, которые без зазрения со- 
вести могут оторвать вам голову и 
разорвать все тело на несколько ок- 
ровавленных кусков, плюс несколько 
сильных боссов. Сам процесс игры 
сводится к отстрелу вышеупомяну- 
тых персонажей, коллекционирова- 
нию вооружения и различных пред- 
метов для решения головоломок: 
карточек, ключей и прочей мишуры, 
необходимой для открывания две- 
рей и кодовых замков. 

Еще одна оригинальная идея свя- 
зана с сохранением текущей игры: 
все результаты запоминаются на 
печатных машинках, которые нахо- 
дятся в комнатах-лазаретах, там же 
можно найти сундук, куда можно 
сбросить ненужные в настоящий мо- 
мент предметы. Для сохранения иг- 


Сюжет Нездег! Е\ настолько сложен, запутан и инте- 
ресен, что если подробно излагать все события, полу- 
чится неплохая книга — именно так и решила амери- ® 
канская писательница Стефани Даниэль Перри и при- | 
нялась за работу. Первое ее творение под названием 
"ЛезаепЕ Ем Итёгейа Сопзргасу" ("Секреты "Амбрел- 
ла") появилось на прилавках американских магазинов в 
далеком 1997 году. Роман был написан по мотивам * 
первой части Нездет! ЕМ и пользовался успехом не 
только у покпонников игры, но и у любителей жанра 
триллера. Поскольку книга имела успех, а самой миссис № 
Перри очень полюбился мир Незает Ем за первым 
романом последовали продолжения — на сегодняшний 
день издано шесть книг и к выходу готовится седьмая. 


ры необходима красящая лента, ко- 
торую можно найти в особняке. 

Кроме оригинальной версии, 
Сарсот выпустила специальную 
версию игры — Нездет Е\й 
Онесюг$ СШ, включающую в себя 
два дополнительных сценария и ри- 
мейк. ВЕ Онесюг$ Си вышла на пер- 
вой РауаНоп осенью 1997 года и 
кроме оригинальной игры содержала 
режим для начинающих (Ведтпей, 
где все боеприпасы находились в 
двойном количестве, и сценарий 
Агапсе, где нас ждали новые пово- 
роты сюжета и новые головоломки 
плюс более опасные враги, — часто 
одного укуса зомби хватало, чтобы 
ваш герой отправился на небеса. 

Римейк вышел через несколько 
лет, в 2002 году, эксклюзивно на 
Миепдо Сатесибе — по сравнению 
с оригиналом был значительно изме- 
нен особняк и прилегающие окрест- 
ности, добавлено множество новых 
задачек и внесены небольшие изме- 
нения в сам процесс игры. Во-пер- 
вых, появилось дополнительное ору- 
жие, которое можно использовать, 
когда нет возможности применить ос- 
новное, — на практике оно нужно 
лишь во время схваток с многочис- 
ленными зомби: как только враг схва- 
тит вас и попытается укусить, персо- 
наж автоматически использует этот 
вид вооружения. Второе интересное 
нововведение — возможность окон- 
чательного умерщвления зомбиков 
посредством их сжигания — для этих 
целей вы найдете фляжку для кероси- 
на, запас которого можно пополнять 
из канистр. Ко всем этому прибавьте 
великолепную графику и потрясаю- 
щее звуковое и музыкальное сопро- 
вождение. На мой взгляд, римейк 
первой части НездегЕ ЕМ является 
одним из лучших представителей жа- 
нра на сегодняшний день. 


Везет: Ем 2 
Зопу Рау Заноп — 1998, Зеда 
Огеатса$! — 1999, Митепао 64 — 
1999, РС — 1999, Мимепво Сате- 
сибе — 2003. 
Поскольку игра имела успех и приоб- 
рела массу поклонников, Сарсот на- 
чала разработку продолжений. 
Вездег: ЕМ 2 появился в продаже в 
январе 1998 года на Зопу Рау айоп. 
По сравнению с первой частью 
нас ждало более продвинутое гра- 
фическое исполнение, масса новых 
неприятелей, множество неисследо- 
ванных локаций и интересных голо- 


И 


т о $ 


воломок. Действие игры происходит 
в небольшом городке Раккун-Сити, 
где ужасный вирус вырвался на сво- 
боду, превратив практически всех 
жителей в зомби. 

Геймплей НезюегЕ ЕМ 2 не изме- 
нился. Игра получилась длиннее 
своей предшественницы, однако 
проигрывала оригинальному Нез 
деп! Е\М в плане атмосферы — в це- 
лом же, у Сарсот вышло достойное 
продолжение интересной игры, оце- 
ненное многочисленными поклонни- 
ками жанра. Позже ВЕ? была пере- 
издана на других приставочных 
платформах, а также на РС. 


Везет! Ем! 3: Мете$$ 

Зопу Рауавоп, Зеда Огеатса$ 
— 1999, РС — 2000, Мищепдо Са- 
тесибе — 2003. 

Третья часть РЕ появилась через 
полтора года после релиза Везюеге 
ЕМ2, осенью 1999 года сразу на двух 
приставках — пережившей в то вре- 
мя пик популярности первой 
Рау Завоп и Огеатса$\1. Если честно, 
когда я впервые запустил Нездеге 
ЕМ! 3 на старушке Рау вайоп. меня 
постигло разочарование. С момента 
релиза предыдущей части прошло 
полтора года, за которые утекло мно- 
го воды, и прогресс шагнул далеко 
вперед. Мы же, в конечном счете, по- 
лучили продукт, сделанный на том же 
движке, что и предыдущая часть, с 
нулевыми изменениями в графике и 
с минимальными нововведениями в 
геймплее. Во-первых, появилась воз- 
можность изготовления патронов из 
пороха, а Джилл теперь может мас- 
терски уворачиваться от неприяте- 
лей, что немного облегчает игру — 
на этом все сюрпризы заканчивают- 
ся. Мы исследуем Раккун-Сити, отст- 
реливаем амбрепловских отпрысков, 
убегаем от злобного Немезиса, ре- 
шаем головоломки, сбрасываем не- 
нужные вещи в сундуки и сохраняем- 
ся на печатных машинках. Игра не 
имела болышого успеха, разве что у 
фанатов серии. 


ВезтдетЕ Ем! Соде: Меготса 
Оригинальная версия: Зеда 
Огеатсаз{ — 2000. 

ВезчегЕ ЕМ Соде: \Уегогса Х — 
Зеда Огеатсаз{ (только в Японии), 
Зопу РауМавоп 2 — 2001, 
Миепдо Сатесибе — 2004. 

Один из первых приквелов Нездег 
ЕМ! разрабатывался параллельно с 
третьей частью. События Соде: 


Везтдет Ем Ипк$ < Фо фо@оеоФфф@оФ<оФ<ФоФоФФФоо 


Незает Ем! — одна из самых попу- 
лярных игровых серий, поэтому нет 
ничего удивительного в том, что по- 
сле выхода первой части в Интерне- 
те появилось множество сайтов, по- 
священных этой замечательной иг- 
ре. Остановимся лишь на самых ин- 
тересных: 


млумм.ге.датегтап-ги 

Один из самых крупнейших русско- 
язычных ресурсов, посвященных 
Лезюет Ем, к созданию которого 


имеет отношение и ваш покорный 
слуга. На сайте можно обнаружить 
постоянно обновляющуюся ленту 
новостей и описание всех вышедших 
игр, для любителей виртуального об- 
щения работают чат и форум. 


ул. гездемем!ап. сот 

Неплохой англоязычный сайт по 
вселенной НезюегЕ Е! — новости, 
галереи скриншотов, описания вы- 
шедших игр, форум и многое дру- 
гое. 


млм гездетщемНейт.Бу.ги 
Отечественный сайт, посвященный 
фильму “Обитель зла“, снятому по 
мотивам игры. Новости, кадры из 
фильма, подборка статей и множест- 
во прочих приятностей прилагают- 
ся. Крайне рекомендую заглянуть. 
Кроме фанатских страничек, сове- 
тую посетить официальные сайты се- 
рии, которых насчитывается целых 
два — все они прекрасно себя чувст- 
вуют и проживают по адресам илииу. 
сарсот.соп/Незаетеми и илмлм.сар- 


М эре 
поза бони $ 


2 = №3 {51 ). март, 2004 год 


Незает Ем 2. На улицах обезумевшего города... 


НезюетЕ Ем! 3. Раккун-Сити представляет довольно печальное зрелище — 
по улицам бродят зомби и опасность подстерегает на каждом шагу. 


'№8.651), март; 2004 год: 


\Мегогса происходят через два ме- 
сяца после уничтожения Вассооп 
Сйу на одном из островов, принад- 
лежащих корпорации. 

По сравнению с предшественни- 
цами в игре появляется ряд ново- 
введений: более продвинутая гра- 
фическая составляющая, теперь все 
враги и персонажи здорово поднаб- 
рали в полигонах и смотрятся на- 
много лучше, новые виды оружия и, 
конечно же, новые, более сильные 
неприятели и боссы — а что еще 
нужно для полного счастья истинно- 
му поклоннику? Соде: Уеготса полу- 
чилась немного затянутой, но это 
нельзя записать ей в неростатки, 
ибо масса интересных головоломок 
и неожиданных поворотов сюжета 
заскучать не дадут. Сам процесс иг- 
ры остался верен старым добрым 
традициям серии: мы вновь исследу- 
ем окружающие локации, отстрели- 
ваем врагов и решаем головоломки. 


Везет! Ем: баеп 

Миепдо Сате Воу Союг — 2001. 

Восьмибитное воплощение Нездег 
ЕМ! — на этот раз предстоит играть за 
Берри Бертона, одного из персонажей 
первой части. Берри проникает на ко- 
рабль, принадлежащий компании, где, 
как и всегда, произошла утечка виру- 
са, в результате чего вся посудина на- 
попнилась монстрами различный мас- 
тей — в основном, нашими старыми 
знакомыми зомби, которые бродят по 
палубам, каютам и трюмам и ищут, 
кем бы полакомиться. Графическая 
сторона выглядит совсем неплохо для 
восьмибитки, а пикселизированные 
персонажи напомнили мне славные 
времена МЕ$ и Меда Опуе. Геймплей 
претерпел значительные изменения 
по сравнению с основными играми 
серии — во-первых, печатные машин- 
ки вместе с сундуками ушли отдыхать, 
а сохранять текущие результаты те- 
перь можно только на определенных 
этапах игры. Существенные измене- 
ния коснулись процесса сражения с 
неприятелями — теперь, как только 
зомби приблизится к вам, игра авто- 
матически переходит в режим боя. 
Сам процесс умерщвления заключа- 
ется в попадании курсором в зомби, 
после чего оппонент падает замертво. 
В остальном все традиционно: иссле- 
дуем корабль, собираем оружие, бое- 
припасы и предметы, решаем голово- 
ломки. 


Везет ЕмИ: бип Зип/мог 1-3 
ВезчетЕ Ем: Суп  Зигммог: 
РауЗаНоп — 2000, РС — 2004. 
Вездеги Ем: Сип Зигумог 2 Соде 
Уегогса: РауЗаноп 2 — 2001. 
Везет Е\й: Реад Ат: Рау- 
ЗаНоп 2 — 2003. 
Вообще-то цикл бип Зипимог являет- 
ся побочной серией НезаетЕ Ем, на 
которой мы не будем особо заост- 
рять внимание. На этот раз разра- 
ботчики решили немного отойти от 
привычных традиций и превратили 
наш любимый резидент в экшен от 
первого лица с возможностью отст- 
рела различных врагов не только с 
помощью обычного джойстика, но и 
используя световой пистолет. Пер- 
вая часть Сип Зиплуог (ваш покор- 
ный слуга по наивности своей пола- 
гал, что это НездегЕ Ем 4 — ах, мо- 
лодость, молодость) появилась в 
продаже в январе 2000 года на пер- 
вой РауЗавоп. Игра содержала ор- 
динарный набор врагов, вид от пер- 
вого лица и стандартную коллекцию 
головоломок. Нездет Емй Сиг: 
Зигимог проходился буквально за 
два-три часа — сражаться с врага- 
ми было совсем несложно, а неза- 
мысловатые головоломки отлича- 
лись своей банальностью и предска- 
зуемостью. Одним из явных недо- 
статков игры была графика: углова- 
тые, кривые и однообразные лока- 
ции, наспех прорисованные враги, 
эскизы которых явно сделаны мест- 
ным художником-недоучкой — все 
это смотрелось не лучшим образом. 
Вторая часть появилась уже на 
Рау авол 2 летом 2001 года и была 
сделана по мотивам одной из луч- 
ших представительниц серии того 
времени — Незаегё Е\мй Соде: 
\Уегопка. Третья стрелялка вышла в 
прошлом году на той же РауЗ\айоп 2 
— действие на этот раз происходит 
опять-таки на корабле, принадлежа- 
щем Утьгейа. И снова вирус, и сно- 
ва зомби, и снова... короче, история 
повторяется. И мы вновь спасаем 
мир от очередной катастрофы. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 
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Везет: Еуй ЕИт® ооо осо оо фо о оФ<о<оо$о 


Фильм по мотивам Незает Ем был задуман более трех 
лет назад. Написанием сценария занялся известный ре- 
жиссер Джон Ромеро, снявший в свое время "Ночь Живых 
Мертвецов", однако сценарий посчитали слишком баналь- 
ным, и за фильм взялся Пол Андерсон. К`спову, у Пола 
имеется опыт в съемках кинолент по мотивам видеоигр, в 
далеком 1995 году на экраны вышла кинокартина "Смер- 
тельная Схватка", снятая по мотивам знаменитой серии 
файтингов Мопа! СотраЁ В главных ролях киноверии по 


Везет Ем! были заняты такие актеры, как Мила Йовович, 


Везет! Ем 2его 

Митепдо Сатесибе — 2003. 

Еще один приквел, события которого 
разворачиваются за несколько часов 
до высадки ` команды "Альфа" 
З.Т.А.А.5. в особняк в лесу. Сам про- 
цесс игры остался верен традициям 
серии, однако теперь разработчики 
привнесли в него парочку нововведе- 
ний. Во-первых, управлять теперь 
можно одним из двух персонажей, пе- 
реключаясь между ними в любое вре- 
мя. Во-вторых, сундуки для хранения 
предметов теперь отправились на 
пенсию пить боржоми, а все ненужное 
можно просто банально выбросить на 
пол и вернуться за вещью после. Все 
остальное осталось на своем заксч- 
ном месте — интересный сюжет, ве- 
ликопепное графическое исполнение, 
широкий выбор врагов и оружия, ин- 
тересные головоломки и чарующая 
атмосфера — а за это ведь и любим... 


Взгляд в будущее 

Помимо вышедших игр, в разработ- . 
ке еще находятся два проекта серии 
ВезаегЕ Ем! — о них и поговорим. 


Везет: Емй: Ошгеак 


Зопу РауЗ1абоп 2 — март 2004. 
Японцам повезло. Они уже играют 
— и играют не просто так, а по се- _ 
ти. Да, действительно — Сарсот 
решила порадовать всех поклон- 
ников жанра первым онлайновым | 
проектом из мира Незаеги Ем. + 
Действие. очередного приквела 
разворачивается все в том же 
многострадальном городке Рак- 
кун-Сити — вам предстоит играть ® 
за обычных жителей, попавших в 
ужасную ловушку, и постараться 
выбраться из обезумевшего город- “№ 
ка. Везцет Ем: Оугеак примеча- \. 
телен возможностью игры через 
Интернет — несколько человек уг- 1 
равляют командой из нескольких № 
персонажей, каждому из которых 
присущи определенные навыки — 
медик, техник и т.д. Судя по имею- 
щимся скриншотам, графическая 
часть игры выглядит совсем непло- | 
хо, плюс хороший выбор вооруже- 
ния и море врагов и интересных за- 
гадок. Уверен, что игра найдет свое- 
го почитателя — в том числе и в на- 


шей стране. 


Везет! Ем! 4 

№Мтепдо СатесиБе — 2004. 

На сегодняшний день о про- 

екте известно совсем „=“. 
немного. Нам вновь {`` 
предстоит играть за 

нашего старого знако-* 

мого, героя Везвег! 

ЕМ! 2 — Леона С. Кен-\ № 

неди, отправившегося ь у 

спасать дочь Вильяма “% 
Биркина — Щерри. Игра" 

выйдет в 2004 году экс- 
клюзивно на СатесиБе, 
правда, периодически по % 
Интернету распространя- * 
ются слухи об отмене эксклю- 
зивности и релизе НЕ 4 на всех 
приставках нового поколения, но 
на поверку все это оказывается , 
неправдой — представители # 
Сарсот категорично заявляют, 
что игра выйдет только на 
Сатесибе и ни на какие другие 
платформы портироваться не бу- 
дет. Ну а нам, как и всегда, остает- 
ся только ждать. 


Все только начинается... 
Хотя из анонсированных проектов, 
находящихся в разработке, всего 
один (ОуФгеак уже готов и перево- 
дится на английский), думаю, что 
Сарсот, порадует нас множеством 
новых игр с приставкой Везаег Ем в 
названии. А чуть более года назад, в 
декабре 2002 года, был зарегистриро- 
ван домен млммгезцете\/5.сот. Так 
что все только начинается. 

Андрей Егоров 


Мишель Родригез, Эрик Мабиус, Мартин Крюс и другие. 
Сейчас уже завершены съемки второй части фильма, в 
котором мы можем встретиться со многими персона- 
жами игры — Джилл Валентайн, Клер Редфилд, Кар- 
лосом Оливейрой и старым знакомым Метезеом. 
Похоже, авторы фильма сделали все, чтобы пере- 
дать атмосферу игры — события картины будут раз- 
ворачиваться в городке Раккун-Сити, охваченном | 
эпидемией Т-вируса. Премьера запланирована на 

_ 24 сентября 2004 года. 


ВезщетЕ Ем 2ето — факты © о ®‹ 


Разработка Незет! Ем Сего началась еще в далеком 1998 году — плат- 
формой для издания будущего хита была избрана Митепдо 64, однако по- 
том было принято решение о выпуске игры эксклюзивно на Сатесире. Су- 
щественной переработке подверглась графическая составляющая — все 
персонажи, краги и окружающие покации были отрисованы заново, что, в 
конечном счете, добавилолпюсов игре. 
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Жанр: РТ$. Разработчик: К-О ЁаБ 
Издатель у нас: 1С. Издатель в ос- 
тальном свете: Содета$егз 
Похожесть: нет 

Минимальные требования (это пока 
предрепизные конфигурации): РИ — 
750 МБг, 256 МЬ Нат, деРогсе 2 
Рекомендуемые требования: Р М — 
14 СР2, 512 МЬ Ват, Радеоп 9700 
(или нечто похожее) 

Дата выхода: весна 2004 года 

Суть: НТЗ концептуально не похо- 
жая на своих собратьев по клану. 
Совершенно черная магия среди 
“белых" клонов. 


К-р Гаь за жизнь свою выпустила 
две игры: СамоГонки и Вангеры. 
При этом ничего не мешает 
КранКу (руководитель проекта и 
глава компании) быть мэтром на 
поприще индустрии. Это не дым 
без огня и не слава без дела. Нет, 
это просто талант. Они зарекомен- 
довали себя, как команда, готовая 
взглянуть на вещи недоступным 
для остальных зрением, и сделать 
нечто, не имеющее аналогов. 


Без компромиссов 

"Периметр" по всем своим показа- 
телям — стратегия в реальном вре- 
мени, но поставить ее в ряд с обыч- 
ными НТ$ не получается. Эти рамки 
для проекта тесны: в настоящее вре- 
мя принято считать дисциплину "об- 
веди и уничтожь" — стандартом по- 
строений подобных продуктов. Рас- 
хождений с этой истиной очень ма- 
ло. "Периметр" — противоречие: он 
образует в жанре нишу, в которой 
сам и будет жить. Концептуально, он 
отличается от своих собратьев по 
цеху, но стоит с ними в одном ряду 
по маркировке. 


В СНГ-строе стратегий в реаль- 
ном времени не наблюдается ника- 
кой раздробленности, не кипят бата- 
лии, не рушатся компании — всего 
этого происходить не может по ба- 
нальной причине: вся индустрия — 
С$С Сате У/опа, все игры — "Каза- 
ки" с различными расовыми добав- 
ками. У нас вообще слегка гипертро- 
фированный принцип: не сделав 
своей основы, постигаем ипостаси 
оригинальности жанра. К своему же 
удивлению, получается. "Перимет- 
ру" осталось появиться, и одним та- 
ким реваншем станет больше. 


В субпространство 

По игровой истории люди придут к 
барьеру между нашим и спанж-ми- 
ром — войдут в новую реальность. 
После попытки колонизировать ее 
окажется, что обретенное простран- 
ство может материализовать страхи 
человеческого подсознания. После 
препираний с вольнолюбивой сущ- 
ностью человечество решит рубить 
все связующие каналы двух миров. 
Из-за сложившихся на земле отно- 
шений одна из противоборствующих 
там групп решает перейти в парал- 
лельный мир и оказывается отре- 
занной от своего родного дома. Там 
естественно взаимная нелюбовь за- 
цветает снова, сплетая нам сюжет, 
занимающий чуть ли не первое мес- 
то в сингле, — хороший тон, это ведь 


так просто... 


На кластеры 

Весь новый дом беглых землян — не- 
пригодная для жизни сущность, испе- 
щренная холмами, впадинами и об- 
рывами. Для начала развития инфра- 
структуры вам необходимо будет за- 
пустить на непригодный для жизни 
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Дата релиза; конец мартазначало: 
Су УР который в процессе _ 
Е аи попноцен- 


в в восторг первой чаё» 
- тью, варим: Ц! Зой не подведет. _ 


Оригинальный Эримег Сей. ‚заста- 
‘вил даже самых отъявленных кри 
тиков снять шляпы, И действитель- 
но, а этой игре было все: от непри- 
вычного соотношения Асвоп- 
`ЗеайН {примерно 60/40): до вели- 
колепного визуального оформле- 
ния, Понятно, что такие успешные. 
проекты. не обходятся без адд- 
онов, сиквепов ‘и пр. Одва:из- саг 
мых авторитетных игродельческих 
компаний, ЦЫ ой, сверхпродук- 
тивно отработавшая весь про- 
шлый год, в этом тоже не намере- 
на сидеть сложа руки. 


Эримег Сей: Рапдога Тототом! изна? 
‘чально задумывался как 
} количество новых 
ло таким огромным, ‘ 
вать все в рамках адд-она оказалось 
невозможно. Честные ребята. из тЫ 


пали. и ‘бримег Сей: `Мезюл 
Раск, после чего публично’ заявили, 


лом; а’ вернее. 
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о Зее 


“работки. В 
“будут учтены и исправлены 
‚станут еще более продолжительные 


‘ваться ‘скрытым 
> а игроку придется ‘пояоте 


‘еценаристы, игроку ‘прейётойтпо- 


участвовать и сыграть решающую 


= роль в. междуварудных, конфликтах. 


Россией: за газ! ‚До. конца: марта это: 


‚останется тайной. 


Разработку приквела доверили 


‘сразу двум подразделениям О 
Бон: ОБ ЗИ. Эвапоа иы ! Зо 


плеер. ‚Да, будети етевая. ‘игра, но 


для начала о сингле. `Кардинальных 


‘изменений здесь не ожидается, но 


У Зов гарантирует, что все недо- 
‘недостатки’ первойчасти 
Миссии 


мии замысловатьми. Об-их-копиче- 
еничего не говорится; но яосме- 


‘пюсь предположить, что их‘число бу- 


дет близко к прежнему. Возрастет 


„спожность. В качестве примера.раз-- 
-работчики. приводят’ мисси 
`лавному герою предстоит действо-. 
‚вать на движущемся поезде. Здесь 


где 


вся проблема в том, что все тени 
рорежаются от внешних. ‘источни-. 


„Но‘точно известно‘одно: о выкрута- 
сах в духе мисс Ваупе или: Ларисы 
Крофт придется забыть. Подвергся 
‘доработке *инструментарий" главно- 
‘го героя: Так, пистолет ЕМ7 теперь 


‚оснащен ом ‘прицелом. „Пого- 
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ландшафт юнита, который специали- 
зируется на терраформинге, и преоб- 
разовать его в ровную поверхность. 
В общем, терраформинг — основной 
козырь игры: он обеспечит также и 
динамическое появление воронок от 
взрывов. Против него устоят некото- 
рые монолитные породы субреально- 
сти, но вот сами ВТЗ-устои, надеем- 
ся, падут. 

Весь игровой процесс завязан на 
добыче энергии — это и есть единст- 
венный и незаменимый ресурс. 
Строим центр — ядро — он начинает 
выкачивать прямо из почвы (Сквер- 
ны) энергию. Потом делаем апгрейд 
— и получаем уже Ядро-генератор, 
которое окидывает весь кластер (ба- 
зы в местных реалиях), являясь 
сплошной обороной. Юниты, поде- 
ленные здесь на группы (сквады), 
также зависят от энергии. Последние 
по своей сути привязаны к сотворив- 
шим их кластерам, наделены способ- 
ностью трансформироваться: один 
клик — и ваш сквад уже претерпел 
метаморфозу из одного типа солдат в 
совершенно другой. Об этом аспекте 
подробнее. Сначала вам дано три 
"стационарных" вида — Солдаты, 
Офицеры, Техники — и их впоследст- 
вии можно превращать в более по- 
лезные боевые единицы. При пре- 
вращении численность сквада сокра- 
щается, но возможности нового отря- 
да значительно вырастают. Для ап- 
грейда старых и изучения новых 
юнитов, как и пристало ВТ$, исполь- 
зуются лаборатории. Как видно, 
здесь от стандартов отошли довольно 
далеко, что обеспечит новый подход, 
к структурам баланса. 

Естественно, здесь есть принцип- 
закономерность — для достатка ре- 
сурсов и военной силы необходим 


не один кластер. Причем, реализа- 
ция сего обещает стать революцион- 
ной. Большой упор сделают на за- 
хват зданий. После нахождения оно- 
го на карте к нему необходимо пере- 
кинуть поток энергоподдержки, до- 
бавляя к вашей колонии еще одну 
структуру. Вся подноготная — тер- 
риториальная война. 


В мире 

Мотор, конечно, далек от стандартов: 
не каждый 5.АМ.А.С.Е. способен на 
досуге заниматься терраформингом 
почв. Выглядит это уже сейчас под- 
стать всей игре: свежо и без веяний 
компромиссов клонирования. Дета- 
лизированные танки и артиллерия, 
являющиеся переосмыслением про- 
тотипов из реальной жизни, дают 
контраст с невозможными яркими 
ландшафтами, изгибающимися под 
самые фантосмагоричные формы. 
Собственно по скриншотам видно, 
что ни один цвет в процессе создания 
текстур утерян не был. Ветры послед- 
них мод, где апокалипсис изображал- 
ся в 256-и цветах, проходят мимо — 
тут войну играют живо и талантливо. 
В режиме максимального приближе- 
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ния все сохраняет свою идеальную 
нетронутость — стыдиться таким ка- 
чеством не придется. 


На мысли 
КранК утверждает, что мы увидим 
уже знакомый интерфейс, но его 
функции будут непривычны. Все щу- 
пальца навигации свяжут в один узел, 
оставив тем самым место для продви- 
жения ваших тактик, — "Периметр" 
заставит мыслить логически, не обре- 
кая весь процесс на использование 
закоренелых изъянов НТЗ-жанра. 
Как ни печально, но многие ориги- 
нальные идеи рубят с плеча техни- 
ческие ограничения. То, что приду- 
мывает КранК, не всегда можно во- 
плотить в реальность. Много из того, 
что должно было быть в оригиналь- 
ной концепции, не войдет в финаль- 
ную версию релиза. Но каждому но 
свершившемуся приходят на „© 
мощь новые элегантные решения, 
так что легенда не умрет, по край- 
ней мере, до выхода игры. Жить ли 
ей дальше — решать нам. 


Бойченко"Вмай “Дмитрий, 
Омай_69$ @ 5 ги 


ег Се[: Рапбога Тотогломг 


‘ного режима работы прибора ночно- 
голтермо-видения. 


Не остался без внимания и искус- 
ственный интеллект. По сравнению 


.с оригинальным Зри\щег Сей, А! 


2апбога Топлогтоми будет гораздо бо- 
пее коварным и опасным. Враги бу- 
`дут замечать точку лазерного при- 
цела и немедля вызывать подмогу. 
Правда, на вопрос о том, будут ли 
‘противники замечать три светящих- 
ся ‘глаза" Сэма, разработчики мол- 
‘ча улыбаются. Наконец, появится 
возможность проходить миссии не- 
сколькими способами. Разумеется, 
такой свободы, как в Нитап 2 или 
Нила 3, не будет, но сам факт на- 
пичия очень радует. 

”О` мультиплеере подробностей, к 
„сожалению, немного. Максимальное 
‚количество одновременно находя- 
щихся на карте игроков.— четыре. 
Сказать, что это мало, значит ниче- 
го не сказать. Однако разработчики, 
‘сохраняя полное спокойствие, уве- 
‚ряют, что так будет лучше. Что ж, по- 
верим им на слово. 

_ Ну и, конечно, дело не обойдется 
без косметического ремонта. Текс- 
туры станут чуть более детализиро- 
ванными, анимация будет подправ- 
‘лена, подвергнется доработке физи- 
ческий движок Каппа. Графический 
движок Опгеа! М/айаге будет лучше 


„оптимизирован для игры на не са-\ 
мых. производительных машинах. И} 


‘прочие мелочи. 

Обещаний много. Но мы прекрас- 
‘но знаем МЫ 508, так что никаких 
‘самнений возникнуть не должно. 
„Оценить старания разработчиков 
мы сможем уже совсем скоро. 


ДВой, гону@рвет.пе! 
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